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Kultovní Kaiwanaprosto nové podobě! 
Exkluzivně pouze p síte vidě 


ŘECEJ j2U PŘEDSTAVUJEME: 
NEKOMHOMN 
O KILLZONÉ 


DR G jse € Z E HON O. 7 tt í obrázky a nové informace o nejočekávanější střílečce roku. 
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užij si 24 hodin on-line hraní 


za 899 KČ měsíčně 


ČESKÝ 
TELECOM 


OL Broadband - vysokorychlostní připojení ADSL 


Připoj se vysokorychlostně k internetu prostřednictvím ADSL a budeš pařit každý den jako divý! Zamiř třeba na herní 
server www.GameZone.cz, kde poznáš svého nepřítele. Za následky neručíme. Za stejných 899 Kč (1096,78 Kč s DPH)* 
měsíčně můžeš stahovat např. 500 MP3 písniček, posílat 3 000 mailů s přílohou nebo si třeba prohlížet 30 000 


stránek. Nebo od každého něco. Možností máš celou řadu. 
Nyní si navíc můžeš koncové zařízení nainstalovat sám. S návodem ze samoinstalačního balíčku IOL Broadband 
to pro tebe bude hračka a navíc ušetříš. Objednávej na broadband.iol.cz nebo volej na 800 123 456. 

S ADSL se od internetu už neodtrhneš! 

* platí pro službu IOL Broadband 512/128 s objemem přenesených dat v obou směrech 3 GB 


ověř si dostupnost služby ve svém regionu na broadband.iol.cz 
kontaktuj nás: 800 123 456 | www.telecom.cz | broadband.iol.cz | TELEPOINT a TELEPOINT PARTNER | obchodní partneři 


PLAYSTATION My 


Druhé číslo nového PlayStation 2 časopisu je na svě- 
tě. Uf. Reakce na první číslo (vážně, teď fakt nekecá- 
me) byly vesměs pozitivní, což nás pochopitelně na- 
koplo, a druhé číslo je, jak doufáme, neméně zajíma- 
vé. Přesto pár důležitých poznámek. 
F Naším velkým otazníkem je formát. Malá verze má 
JAN MODRAK řadu výhod, ale zároveň také nevýhod. Někdo dává 

ŠÉFREDAKTOR | přednost lepší skladnosti, někdo si stěžuje na místy 
trochu nečitelné písmo. Podstatné je, že inzertní pří- 
jmy tohoto typu časopisu nikdy nebudou na takové 
úrovni, abychom mohli tisknout na prvotřídní papír, 
mít dvě stovky stran a prodávat za pár korun. Právě 
fakt, že chceme udržet cenu na co nejpřijatelnější 
úrovni, nás přiměl k volbě kompaktní velikosti časopi- 
su. Ačkoliv byly i názory na tuto otázku v drtivé většině 
pozitivní, chceme znát i váš názor. Vyhovuje vám for- 
mát Play? Nebo byste ho raději četli v obvyklé velké 
verzi. i za cenu zdražení? 

A jen tak mimochodem... Jaká je vaše nejlepší 

PlayStation hra všech dob? Jako šéfredaktor mám 


STRANA 006 
Hlavní téma: 
Mortal Kombat: Deception 


STRANA 024 
Hlavní preview: 
MGS3: Snake Eater 


v redakční radě proti kolegům určitou „nepatrnou“ STRANA 040 
výhodu, a mohl jsem si tedy na tuto stránku prosadit Hlavní recenze: 
obrázek svého favorita. Jasně, moje volba padá jedno- ko Euro 


značně na Metal Gear Solid. Nemusíte se mnou sou- 
hlasit, ale určitě vás budou zajímat nové informace 
a obrázky ze třetího dílu. Nalistujte stranu 24. A pak 
i těch 99 ostatních, samozřejmě... 


n . 
Holky to chtěj taky 


Na straně 78 jsme pro 
vás sestavili náš soukro- 
mý žebříček deseti nejza- 
jí jších bossů v PS2 
hrách. U jeho sestavování 
jsme si užili hodně hádek, 
už proto je to náš tip to- 
hoto čísla. Koneckonců, 
dobrý boss je jednou ze 
základních ingrediencí 
kvalitní hry - zvyšuje mo- 
tivaci, atmosféru a hratel- 
nost. Který patří mezi 
vaše favority? 


AW adrol 
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JEDINÝ 100% NEOFICIÁLNÍ PLAYSTATION 2 MAGAZÍN! 


Hry, na které si musíte ještě pár měsíců počkat. My už je však viděli 
(nebo dokonce hráli) a dělíme se s vámi o naše dojmy. 


oi 


METAL GEAR-SOLID 3: / 
SNAKE EATER KILLZONE COLD WINTER 


METAL GEAR SOLID 3: 
TÉMATA SNAKE EATER 
6 MORTAL KILLZONE 
KOMBAT COLD WINTER vý 
DECEPTION STAR WARS: BATTLEFRONT + 
80 HOLKY TO KILLER 7 
CHTĚJ TAKY FAHRENHEIT 
Holky a hry? Že TRANSFORMERS 
to nejde k sobě? SINGSTAR 
Čtěte naše téma! 
ro (ohání PAE 
PS2 BOSSŮ 
RED DEAD REVOLVER = 
KILLER 7 TRANSFORMERS 


Obvyklá pomoc vybrat si mezi zástupem her, které na vás čekají na pultech 
a modlí se, abyste si vybrali právě je. Které si to zaslouží? 
NOVINKY M 
12 GTA: SAN C « 42 | HYPER STREET FIGHTER II 
ANDREAS : GOBLIN COMMANDER 
Všechno, co se SOCOM II: US NAVY SEALS 
nám podařilo vyš- NIGHTSHADE 
ťourat o dalším PITFALL HARRY 
pokračování kul- THIS IS FOOTBALL 2004 
tovní série. © MX UNLEASHED 
16 REPORTAZ ž 
Z MIDWAY FALLOUT: BROTHERHOOD OF 
2 posed ONIMUSHA BLADE WARRIOR 
22 ZPRÁVY rr 
Z USA oN 
23 ZPRÁVY SCOOBY DOO! MYSTERY MAYHEM 
Z JAPONSKA TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 
R-TYPE FINAL 
„HACK/ANFECTION 
SPAWN 
PUYO POP FEVER 
LMA MANAGER 2004 
PROJECT ZERO 2 
CHAMPIONS OF NORRATH 
BAD BOYS II 
FIGHT NIGHT 
MOJIB RIBBON 
ONIMUSHA 3 
WINNING ELEVEN 7 


TIPSTATION 
88 TIPY 
A CHEATY 


RUBRIKY 


42 BUDOUCNOST 
86 PŘEDPLATNÉ 
92 SOUTĚŽE 
94 DOPISY 

96 RETRO 
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SOCOM II: 
US NAVY SEALS ONIMUSHA 3 
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BYLA-LI DEADLY ALLIANCE NÁVRATEM, PAK TOTO JE ZNOVUZROZENÍ. AŤ NÁS 
TREFÍ ŠLAK, JESTLI TENHLE MORTAL KOMBAT NENÍ Z GRUNTU PŘEDELANÝ 


ak, teď hezky zvedněte ruce vy všichni, které pře- 
k kvapilo, jak obrovský úspěch zaznamenala Mortal 

Kombat: Deadly Alliance (náš redakční tým svorně 
zvedá ruce nad hlavu). Po dlouhé době strávené v pustiné 
se tým od Midway loni vrátil ke své nejslavnější - a též nej- 
kontroverznější hře - a máme-li být naprosto upřímní, měli 
jsme za to, že hra nemá sebemenší šanci. S hrami jako 
Tekken a Virtua Fighter (abychom jmenovali jen ty dvě nej- 
známější) urazil žánr obrovský kus cesty od dob, kdy Mor- 
tal Kombat vládl arkádám. Dávno jsou pryč časy, kdy spo- 
lu sváděli líté boje Sub Zero a Scorpion a brodili se v poto- 
cích krve. No, krátce řečeno, měli jsme takový dojem, že 
tahle hra beze stopy zmizí. 

Nemohli jsme se snad ani mýlit více. Deadly Alliance 
nejenom že se ukázala být více než slušnou hrou, ale též 
dosáhla takové prodejnosti, o které si třeba Tekken může 
nechat jem zdát. Dodnes se jí na všech formátech prodalo 
kolem,2,6 milionu kusů, což je jistě neklamná známka 


her tak trochu pozapomněli: totíž na legraci. Zapomeňte 
na nějaké pracné osvojování složitých postupů a deseti 
komb: Mortal Kombat je hra, jejímiž hlavní přednostmí 
jsou zábava a možnost okamžitě si vše vychutnat; jinými 
slovy, nebere se příliš vážně. Mortal Kombat je o radosti, 
jakou zakusíte, když spácháte ultra násilný čin na svém ri 
valovi, jímž navíc obvykle bývá některý z vašich přátel. Tak: 
že ano, hra měla obrovský úspěch. 

Jste připraveni na další překvapení? 

Strategii tvůrců nejlépe vyjádřil jeden z nich, Ed Boon, 
jež měl hlavní slovo i ve vývoji Deception: „Vždy se snažíme 
udělat to, co budou všichni očekávat nejméně.“ Deception 
proto není jen novou verzí Deadly Alliance - jak by mohli 
očekávat ti cynicky založení mezi vámi - nýbrž je to úplně 
nová, nebo spíš předělaná hra: jako kdyby dali celý Mortal 
Kombat do mlýnku na maso, rozemleli, povařili a poté ser- 
vírovali s oblohou. Deception je vskutku delikatesa. Mňam, 

Mortal Kombat: Deception jsou vlastné čtyři hry v jed- 
né. Najdete tu - když jimi jen tak rychle prolétneme - tradič- 
ní bojovku „jeden na jednoho“, puzzler, strategickou stolní 


hru a dále hru, v níž si můžete postavit vlastního bojovníka, 
přičemž všechny tyto.složky jsou vzhledem k celku stejně 
významné. K těm posledním třem se dostaneme během 
několika minut, ted si dáme tu první, tedy bojovku. 
Jádrem celé hry je přirozeně bojovkový engine a ten byl 
pro účely této nové hry z gruntu předělán. Midway využili 
zpětné vazby, které se jim dostalo po Deadly Alliance, a zů: 
stali věrní celé sérii (a mohutným zástupům nadšených fa: 
noušků), přičemž nový titul obohatili o několik nových bo- 
jovníků (jejich jména jsou dosud držena pod pokličkou), 
ovšem nezapomněli ani na klasiku (třeba Barraka z MK 
má teď úžasný 3D design), což jistě potěší mnohého fana: 
tického příznivce této série. Samozřejmě tu nechybí obli- 
gátní nové chvaty - teď má každá postava dva smrtící úde: 
ry. Rovněž zde naleznete nový indikátorový systém, jehož 
záměrem je vzdělat svátečního hráče a seznámit jej s hlu- 
binami, které nabízí moderní bojovka: jednoduchý systém 
semaforů přehledně ukazuje, kdy vám hrozí vrácení útoku 
(reversal move) či protiútok (G, 
potenciálně ještě škod 
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protivníka vmanévrujete (anebo prostě jen budete 
mít štěstí) do správné části arény a pak jějislušně 
razantním úderem pošlete do jedné z rozličných 
(a hezky krvavých) smrtících pastí. 


© Tenhle týpek to napálil do zdi... 


= 


n 


a * 


r 
bum! Forma se zhroutí... «..a rozmačká ho na krvavou kaši! Hezké. 
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Tato stolní hra je jakýmsi křížencem mezi Stratego a Chess a vaším hlavním 
úkolem je porazit soupeřova „krále“ - přitom každý souboj na hrací ploše 
se rozhoduje prostřednictvím souboje a la Mortal Kombat. 


o. 


ŘE = |“ ee EE 
| PUZZLE TKOMBAT 
kf 
„a 
wy d 
š ' 
“ 
M 
+ 
3 ž je Puzzle Fighter ve světě, který se nazývá Moi Kombat. A vůbec to ne- 
+ A 5 ý atňé, to můžeme jen potvrdit - dáváte k sobě jednotlivé barvy, které poslé- 
a , hoj palujete ikonkami z Kombatu a jen sledujete, jak do sebe ti dva týpci na 
„» ' jm okraji obrazovky buší! H 
které arény obsahují i zi nejenom, že učiní vaše bojovníky 
e rov jí spoustu nových chvatů. pe" k 
be , 
„i 


ntokrát měl ten nebožák štěstí, 
out do jámy plné ostrých kopí! 
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7 „a tou ho dorazite. Nádhera. 


arény rozmanité. Většina z nich je pořádně, „ 
rozlehlá a obsahují smrtící pasti či zbraně. 


KONOUEST 


Anebo kariérní režim, chcete-li. Nováč- 
ezi bojovníky musíte provést šesti 

světy Mortal Kombat a náležitě jej vy- 

čit v boji, odemykání tajemství a „žití 
sn““Po dokončení tohoto režimu mů- 
žete svého bojovníka použít v regulérní 
bojové hře. 
(a 


Snubnko -nene 


MORTAL KOMBAT: DECEPTION 


?> ním režimu a nemusíte se takového útoku obávat. To je 
všechno dobré. Největší změna ovšem nastala s plně troj- 
rozměrnými, interaktivními prostředími. 

Každá aréna má zcela odlišný vzhled, přičemž její růz- 
né rysy vás inspirují k používání různých taktik. Tak napří- 
klad jedna z arén, které jsme měli možnost vidět, byla na 
vrcholu sopky, přičemž její okraj pomalu podléhal erozi, 
čímž se prostor arény zmenšoval a bojovníci jsou tak posu- 
nováni blíž a blíž k sobě. Samozřejmě jednou z taktik, kte- 
rá se nabízí, je zatlačit protivníka až na okraj, aby mu pod- 
jely nohy a on se zřítil do záhuby. Anebo byste mohli na 
okraj ustoupit sami, a pak v posledním okamžiku - těsně 
než se pod vámi zem utrhne - uskočit a na inkriminované 
místo vtlačit svého rivala. 

Další arény jsou mnohem komplexnější a nabízejí pod- 
statně širší spektrum taktických možností. Mnohé z nich 
obsahují několikeré oblasti jako DOA2 - například můžete 
prohodit soupeře zdí a poté, co dopadne, pokračovat v bo- 
ji. Ale toto je Mortal Kombat, takže pokud se vám podaří 
rivala prohodit zdí, má to podstatně závažnější důsledky. 
Nejenom že každý pád obnáší podstatně větší škodu 
(a též vizuální dopad na oblast, do které postava dopad- 
ne), ale je zde i celkem slušná pravděpodobnost, že se 
vám podaří padnout do jedné z četných pastí - což mohou 
být třeba kopí, rozbrusy nebo rotačky. A je vám jasné, dou- 
fáme, že pád ani do jedné z těchto pastí nemáte sebe- 
menší šanci přežít. Některé arény dokonce obsahují zbra- 
ně - pokud se takové zbraně zmocníte, nejenom, že se váš 
bojovník stane mocnějším, ale zároveň dostanete k dispo- 
zici širokou škálu chvatů. 

Stojí za tím jeden důmyslný důvod: každý bojovník je za- 
jímavý až do samotného konce, a tak dokonce i když vám 
u nějaké postavy zbývá už jen několik posledních pixelů 
zdraví, stále můžete doufat, že se vám podaří najít něja- 
kou zbraň a že (skoro zázračně) zvítězíte. Samozřejmě, fa- 
natičtí puristé mohou i nadále bojovat podle zákonů staré 


U š 
; TÉMA 


čité informace, které dostanete, mohou být klamné - od- 
tud taky název hry Deception (Klam). Začínáte jako 16letý 
bojovník-učedník a na konci hry je z vás šedesátiletý mistr 
-tak jste připraveni vstoupit do světa soubojového režimu 
(Mortal Kombat Versus mode). 

Kromě tradičního režimu Versus tvoří hlavní část De- 
ception právě režim Konguest. Ale to zdaleka, zdaleka ne- 
ní vše. 

Jako další zde máme Chess nebo šachy. Ano, zrak vás 
nešálí - Mortal Kombat skutečně vplul i do strategických 
vod. Tedy tak trochu. Hráli jste někdy Stratego, že? Tak tato 
hra se režimu Chess velice podobá, protože i zde máte růz- 
ně silné a pohyblivé postavy. Teď si představte, že herní 
deska je zaplněna postavičkami z Mortal Kombat — posta- 
vami, jejichž role jste určili vy. Řekněme, že nejlépe to umí- 
te s postavou jménem Scorpion - a tak právě z něj uděláte 
svou „královnu“. Neumíte bojovat jako Sub Zero? Není pro- 
blém, uděláte z něj „krále“, Hráči střídavě posouvají své fi- 
Eurky po hrací ploše a snaží se - stejně jako v tradičním ša- 
chu - dostat soupeřova krále. Slabší figurky přitom mají mé- 
ně energie než ty silnější. Jasné jak facka. Na hrací ploše 
jsou též takové zvláštní čtverečky, které fungují jako pasti 
(vystřelí figurky z hrací desky bez sebemenšího boje), ane- 
bo vám naopak doplní energii, což je další prvek, jen posi- 
luje strategický rozměr hry. Celé to stojí na myšlence, že 
každá šachová partie vám zabere tak maximálně deset 
patnáct minut a že oba hráči budou své figurky posouvat 
po hracím plánu co nejrychleji - takže se nemusíte obávat 
žádných dvoudenních šachových maratónů. 

Ale ani to ještě není všechno. Poslední hra je „inspiro- 
vaná“ titulem Super Puzzle Fighter II od Capcomu, který 
se objevil na PSone zhruba před šesti lety. Pokud je vám 
neznámá, pak vězte, že to je cosi na způsob Tetrisu: z hor- 
ního okraje obrazovky padají dolů kostičky a vy je musíte 
skládat tak, aby když do nich střelíte, daly dohromady 
obrazce. Je to konec konců bitva, a tak zatímco vaše ře- 


JÁDREM CELÉ HRY JE PŘIROZENĚ VLASTNÍ BOJOVKOVÝ 
ENGINE A TEN TEĎ BYL ZNAČNĚ PŘEPRACOVÁN. 


Školy - mano y mano. Tvrdé jádro nikdy nezhyne! 

Ale tato nová otevřenost ukazuje, že se Mortal Kombat 
nebojí vývoje a změny, které přináší čas. Klíčové je nicmé- 
ně to, že si hra podržela ducha předchozích dílů a zároveň 
do sebe začlenila některé z rysů moderních bojovek. Je to 
skoro jakoby nám Mortal Kombat vyrostl a vyspěl. 

I proto vám zcela nový režim Konguest nabídne spous- 
tu zábavy a budete se k němu poměrně často vracet - re- 
žim totiž zdařile kombinuje prvky z tak rozdílných her, jaký- 
mi jsou Shenmue pro SEGA, GTA III nebo tréninkový režim 
z Deadly Alliance. Záležitost se odehrává v šesti světech 
a vám připadne role jedné konkrétní postavy v něčem, co 
by snad šlo nazvat... no, adventurou. Procházíte světy, 
mluvíte s lidmi, nalézáte věci a tajemství (a odemykáte bo- 
nusy jako například v Kryptě v Deadly Alliance), podnikáte 
mise, učíte se bojovat a veškeré nové chvaty, které jste si 
během své cesty osvojili, přidáváte do rejstříku dovedností 
vašeho hráče. Tento režim si můžete představit jako něco 
mezi výcvikovou hrou a komplexní adventurou běhající na 
bojovkovém enginu Mortal Kombat. 

Některé události jsou dostupné teprve v určitém místě 
a v určité denní době, přičemž je třeba počítat s tím, že ur- 


tězce posílají kostky na stranu soupeřovu, dva bojovníci 

z Mortal Kombat do sebe řežou hlava nehlava na dolním 
okraji obrazovky. Je to velice zábavné a tudíž i pěkně návy- 
kové... 

Vlastně, říkali jsme, že Mortal Kombat vyrostl a zestárl? 
No, to není úplně pravda - stále je to ta stará dobrá krve- 
žíznivá bojovka, která kdysi na počátku devadesátých let 
vévodila žebříčkům prodejnosti a konzolovému trhu. Hra si 
stále libuje v extrémním násilí a potocích krve, ALE - a to si 
zapište za uši - urazila od té doby pěkný kus cesty, Decep- 
tion je přesně tou hrou, která dokazuje, že dobře etablova- 
ná série může kráčet s dobou a i po čase potěšit své příz- 
nivce, díky nimž se vůbec stala tak úspěšnou. 

Z toho, co jsme dosud měli příležitost vidět, můžeme 
konstatovat, že toto je bojovka, která se vymyká svému 
žánru, aby hráči nabídla skutečnou „hru“. Ano, Midway 
klidně mohli přidat do hry další bojovníky, nové chvaty, 
smrtící údery, nová pozadí a Deception by se jistě prodá- 
vala i tak. Ale díky režimu Konguest, šachové strategické 
minihře a puzzleru je to titul, který vám toho nabízí nepo- 
měrně víc. 

No dobře, ale jak že bylo to smrtící kombo? I 
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ED BOON JE NEJENOM ONÍM MUŽEM, KTERÝ SI MŮŽE ČINIT PRÁVOPLATNÝ 


NÁROK NA TO, ŽE JE TVŮ 


RCEM HRY MORTAL KOMBAT, ALE ZÁROVEŇ TO JE 


JEDEN Z HLAVNÍCH AUTORŮ NEJNOVĚJŠÍ VERZE DECEPTION. PLAY SI 
S EDEM POVIDAL O TOM, JAK DALEKO JE OCHOTEN ZAJÍT V PRÍPADE 
SMRTÍCÍCH ÚDERŮ A PROČ PROBOHA VŠECHNO PÍŠÍ S „K“ NAMÍSTO „C“. 


proda- 
ilionu kopií a to 
jpivé. Ostatně je to 
o se na trhu objevil 


ě na konzolích předchozí genera 
tj. na PSone, Dreamcastu a por 
ných. A pak nastoupila PlaySté 
a žádný další Mortal Kom. 
objevoval, tak si jeho fa 
museli zvyknout na ty 
a když se potom kon, 


jší. Myslím, že 


ce byly o to nápa: 
jrál svou roli v přízni- 


Dostávali jste hodně ohlasů od mi- 
Jovníků hry? 

"Ano a všechny jsme beze zbytku vy- 
užili. Třeba v poslední hře jsme měli 
jen jeden smrtící úder a lidi chtěli dva 
nebo tři, takže jsme hned zkraje vě- 
děli, že v nové verzi prostě budou dva 
nebo tři. Poté jsme tam vložili i chvaty 
hara-kiri, takže teď nás hodně zajímá, 
jaká bude reakce na ně. Ale v podsta- 
tě můžu říct, že pokud jsme dostali 
nějaký rozumný požadavek, tak jsme 
mu vyhověli. Spousta lidí nás třeba 
žádala, abychom do hry dali i staré 
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O jsme se na ně 
ozřejmě jsme do- 

, které při veškeré 
bylo možné splnit. 


jnkou jsou herní režimy. 

zde jen pro vyplnění místa? 
„ dokonce i někteří členové na- 
o vývojového týmu o nich měli své 


seli přibrat nové lidi, abychom to 
všechno zvládli, jenže teď, když je hra 
konečně hotová, jsme jimi doslova 
nadšeni. Tuhle věc jsem si musel pro- 
sadit a skutečně věřím, že se stane 
něčím, co lidé ocení. Osobně mám 


v doplňkové režimy obrovskou důvěru. 


Nemyslíte si, že hráči si na tu míru 
násilí, která proslavila hry MK, už 


tak trochu zvykli? 

Teď, když na trhu máte tituly jakoj 4 

Grand Theft Auto nebo nějaké hos 
rory, nemyslím, že by Mortal Kom“ 


bat mohl už nějak šokovat. Kdýž se 


objevila první hra, provázely ji irči- 
té kontroverze právě kvůli té 
násilí. Ostatně v době, kdy výšel 
první Mortal Kombat, ještě něexis- 
tovala žádná klasifikace, hér podle 
věku, ta byla zavedena áž později. 
Myslím si, že Mortal Kombat je na 
světě už příliš dlouhotňá to, aby 
mohl šokovat. 


(í 


hybnosti, navíc jsme kvůli nim mu- 


Proč ty pasti v arénách? 
Chtěl jsem, aby hra nabízela co 
škálu možností. Vezměte si třeba ; 
ci, kdy vání žbývá už jen jediný píxel žis 
vota - Zatímco“ předchozích hrách by- 
ste byl už dóslova vyřízený, dokoncé,už 
se aniiemůžete efektivně bránit, v této 
hřefmáte stále šanci. Změníte strategii, 
chytře ustoupíte k erodujícímu okraji 

a pak'do pasti vlákáte svého soupeře, 

a ták rázem máte šanci zvítězit. Mys- 
lím, že „právě díky tomuto přístupu bude 
hra'odlišná od mnohých jiných. 


š é 

Něotrákí ale právě tenhle prvek 
mnohé ze skalních příznivců? 
Myslelifsme ina to a ve hře je možnost 
tuto/funkci vypnout - pokud tedy někdo“ 
fáhiodou touží po klasických arénových 
šoubojích. Ale na druhé stráně si mys- 
Jím, že kdybychom jeli stále v těch vyje“ 
tých kolejích, hráče by to za chvíli zača- 
lo nudit: prostě by si řekli, že to všechno 
už viděli a že jim hra nic nového nena- 
bízí. A to je velmi nebezpečná cesta. 


Jaká je vaše oblíbená postava 
z Mortal Kombat a jaký smrtící 


777 chvat? 
Rozhodně nejčastěji hraji v roli Scor- 


piona a mým oblíbeným smrtícím 
úderem v celé hře je patrně „spine 
rip“ (neboli vytržení žebra), kterým se 
v první hře může pochlubit Sub Zero. 
K tomuto smrtícímu chvatu nás inspi- 
roval film Predator. A v nové hře má 
jeden úžasný smrtící chvat Baraca, 
kdy soupeře doslova přeřízne v pase, 
potom mu uřízne ruce a potom ho 
bodne přímo doprostřed těla, čímž se 
vlastně trup rozpadne. To je velice 
efektivní trik. 


3 ditelný, to chce pořádný kůs pr 


To musí být zábava vymýšlet nové 
smrtící údery... 

Je to naopak celkem dřina, 
musíte vymyslet něco, co 
nální. V našem týmuj 
ti až čtyřiceti členy a Vždy, když něko- 
ho napadné nový smrtící úder, je oka+ 
mžitě zaznamenán a předán animáte“ , 
rům. Udělat 48 smrtících chvatů může / 
znít jako hračka, ale musíte vzít do i 
úvahy též omezení, která předsta 
technologie. Prostě nemůžete něko- 
mu jen tak uříznout hlavu a vystřelit“ 
mu mozek - to chce hodně práce,„K 
dý si dokáže vymyslet nějaký ked 
úder, ale udělat takový, abý byl prove- 


Jsou nějaké hranice, za které byste 
ve smrtících chvatech nešli? 
Myslím, že hranice leží tam, do by ně- 
koho mohlo napadnout udělat. Mys- 
lím, že bychom tam nikdy nedali ně- 
co, co by mohlo někoho napadnout 

v reálném životě, takže + je toho 
snažíme udělat všechno co nejex- 
trémnější. Tedy se vyhýbáme všemu, 
co se jen trochu blíží realitě. 


Nakonec proč jsou všude „K“? 
Vlastně ani nevím, kde to začalo. Mys- 
lím, že to všechno začal jeden z kluků 

z týmu, když jsme se paroušel vymyslet 
pro hru název. Pův. 
jmenovat Dragon Atta 
te, prostě nějak, aby pi 
toho typu filmů, v nichž výší 
Van Damme. A někoho na 
se mohla jmenovat Mortal K 
by se to psálo s K místo C. No ájj 
jsme začáli psát s K úplně všec 
Pravda, trochu se nám to vymklo. 
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DAVID 
DOVOLE 


Shánění zpráv týkají- 
cích se her má určitou 
logiku, jež je často dik- 
tována tím, nakolik je 
ten či onen vývojář 
ochoten pootevřít dve- 
ře svého kutlochu 
a vpustit do svého há- 
jemství zvídavého no- 
vináře - a každý, kdo 
se někdy pokoušel ně- 
jaký kus informace 
z herního světa urvat, 
vám rád potvrdí, že 
pokud nechce vývojář 
na tuhle hru přistoupit, 
žádný článek prostě 
nemáte. Takže rozhod- 
nutí Rockstar oficiálně 
oznámit GTA: San An- 
dreas a pevně stanovit 
datum, kdy se tato 
hra objeví na trhu, lze 
vnímat svého druhu 
jako kompromis. Spo- 
lečnost se rozhodla 
strhnout onen závoj 
mystické tajemnosti, 
jímž své vývojové pro- 
cesy obestřela v po- 
sledních letech, a vy- 
šla na půl cesty vstříc 
herním časopisům. 
Oproti tomu tako- 
vá Midway nikdy se 
svým vývojem tajnosti 
nedělala a nejlepším 
důkazem o tom je 
ostatně i hlavní téma 
tohoto čísla, které 
představuje sebevědo- 
mou společnost, touží- 
cí se podělit o své 
úspěchy a plány na 
rok 2004. 
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POZDRAV ZE 
SAN ANDREAS 


CO MŮŽEME ČEKAT OD NOVÉ 


ZLOČINECKÉ HRY Z DÍLNY ROCKSTARU 


ak už jsme informovali v minulém 


čísle, Rockstar ohlásil další díl GTA. 


Jediné, co oficiálně sdělil, je název 
a datum vydání - 22. listopadu. Nic nám to 
však nebrání v tom si trochu zaspekulovat 
a vyšťourat informace o tom, jak by asi 
GTA: San Andreas mohlo vypadat. 
Každý, kdo někdy hrál Vice City a měl 
možnost navštívit Miami, jistě okamžitě po- 


znal nejednu budovu a terén, které byly přes- 


ně takové, jak je znal z mistrovského díla 
Rockstaru. Proto skutečnost, že jméno San 
Andreas označuje malé město, jezero a větší 
region ve státu Kalifornie, téměř jistě vypoví- 
dá o tom, co nás čeká v příští verzi GTA. 
Město San Andreas založila v roce 
1848 skupina mexických zlatokopů jižně 


ZASNĚNÁ KALIFORNIE 


od hranice rozdělující státy Kalifornie 

a Nevada, poblíž metropole Sacramento. 
Už těsně po založení město zažilo prudký 
rozmach a ještě v roce 1848, u příležitosti 
první bohoslužby pořádané ve městě, bylo 
pojmenováno po svatém Ondřejovi - tedy 


španělsky San Andreas. San Andreas je ty- 


pické pohraniční městečko a svým kolori- 
tem připomíná spíše Mexiko než sousední 


americká města (a v tomto smyslu je mno- 


hem blíže představě průměrného Evropa- 
na, jak by na PS2 vypadala Bogota, proto- 
že ta je klasickou železo-sklo-betonovou 
moderní metropolí). 

V tomto smyslu volba San Andreas ote 
vřela vývojářskému týmu pracujícímu na 
GTA spoustu zajímavých míst, přičemž 
jednou ze značných výhod bylo to, že tvůr- 


S 
© ANGELES 


ci teď mohli obsáhnout jak bohémskétzá- 
padní pobřeží Spojených států, tak hážár- 
dérskou uvolněnost Las Vegas (Las Vegás, 
je koneckonců od San Franciska pouhý 
den jízdy autem). A tak je docela dobře 
možné, že dostaneme příležitost okusit 
kromě světa zločinu i požitky říše písku 

a neónů, navzdory tomu, že zprávy o hře 
odehrávající se v Las Vegas, které se šířily 
po internetu před nějakým časem, se uká 
zaly jako naprosté fámy. Kromě toho je ta- 
ké pravděpodobné, že se Rockstaru nebu: 
de chtít pokrývat stejné pole jako Activi 
sion, které na trh uvedli True Crime: Streets 
of LA, jež se zhostila Hollywoodu a Beverly 
Hills - nicméně i atmosféra těchto částí 
USA bude obsažena v obraze sanandreas: 
kého regionu. 


HRANÍ SE 
SLOVÍČKY 


IDEOLOGIE FONTU 


Důkladným studiem loga San Andreas, 
které je jedním z mála oficiálních detailů 
puštěných zatím ven, lze dojít k nejrůz- 
nějším dohadům a vývodům. Letmý po- 
hled na výrazné neóny Vice City nám 
mohl okamžitě napovědět, že tahle hra 
se ponese ve stylu růžových osmdesá- 
tých let. 

Monochromatický font slova San An- 
dreas a logo připomínající kerku Diablo 
z GTA III zase okamžitě navozují předsta- 
vy rituálního přijímání do gangu a pří- 
slušnost k ilegální kultuře. Ale ještě víc 
design tohoto loga vyvolává představy te- 
xaských prašných cest zarostlých po kra- 
ji plevelem, představu dělníka sedícího 
na vypraženém parkovišti, s brokovnicí 
položenou přes stehna a láhví teguily po 
boku. Pravda, tento design působí tro- 
chu španělsky - a taky jižansky, z doby 
války Severu proti Jihu. Člověk si okamži- 
tě vybaví obrázky tuláků a vagabundů, 
cestujících v otevřených vozech od bor- 
delu k bordelu a poslouchajících Dolly 
Parton, Johnnyho Cashe nebo jiné po- 
dobně ulítlé moderní country. Tak přesně 
toto nám napovídá logo a toto taky oče- 
káváme od konečné verze hry. Jen pro- 
boha nečekejte, že se ty naše předpově- 
di úplně naplní. E 


TOMMY 
VERCETTI? 


SAN ANDREAS MÁ 


VLASTNÍ DĚJINY ZLOČINU 


V letech 1875 až 1883 bylo městečko 
San Andreas domovem zločince nebý- 
vale velkého formátu. Na rozdíl od pro- 
tagonistů řady GTA však tento muž v ži- 
votě nevystřelil ze zbraně jedinou kulku 
a byl váženým občanem města, na- 
vzdory své zálibě v zastavování dostav- 
níků v okolí kalifornského Stocktonu. 
Charles E. Bolton, jinak též přezdívaný 
„Černý Bart“ nosil místo masky pytel od 
mouky a na místě každého přepadení 
zanechal v písku napsané básně. Jeho 
zločínecká kariéra skončila roku 1883, 
když na místě jednoho přepadení zane- 
chal osudný kapesníček, který dovedl 
stocktonského šerifa do jedné místní 
prádelny zrovna v tom okamžiku, kdy si 
tam své prádlo vyzvedával i nešťastný 
Bolton. 


LŽOU VÁM... TAK TOMU VĚŘTE! 


ez 


vě Poa 


„Typický „frankensteinovský“ podvrh, kdy je několik různých věcí dáno do koláže ve snaze pre- 
zentovat věrohodnou scénu. Tohle je sice zábavné, leč je velmi nepravděpodobné, že by se našel 
člověk, který by tuhle fotku vzal vážně. 


Podyrhy nevyhnutelně provázejí vydání každého vysokoprofilového titulu (stačí zabrousit na ja- 
kékoli videoherní fórum), ovšem jen málo podomácku smontovaných snímků se může pochlubit 
jen vzdáleně srovnatelnou kvalitou. 

Je-li jedna věc, kterou teď už víme 

zcela najisto, je to skutečnost, že 

bychom internetové zprávy neměli 

povětšinou brát vůbec vážně - a to 


dokonce ani tehdy, když zní maxi- 
málně přesvědčivě. Vezměte si 
třeba první „zaručené“ fotky 


z GTA: San Andreas, které se ob- 


jevily na nejednom diskusním fó- 

ru. Navzdory tomu, že se tyto 

snímky vyznačují velmi dobrou 

kvalitou (zejména pak ten sní- 

mek s tramvají, kdy loď mizící 

v dálce nese logo Rockstaru), 

jsou to zcela nepochybně podvrhy. 

Ironicky dokonce i logo, které je bizarně podobné logu, jež Rockstar umístil 
na web jako reklamu na Vice City, je též amatérským dílem - vzniklo za po- 
užití oficiálního loga hry. Podle vyjádření zástupců firmy Rockstar ani jeden 
prvek hry, snímek či dokonce fakt týkající se GTA: San Andreas se nezaklá- 
dá na skutečnosti - takže nevěřte ničemu, co čtete, zvláště pokud si zprá- 
va činí nárok na exkluzivitu! Il 
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LICENCE NA 
KRACH 


Proč jen spolu nemo- 
hou filmy a videohry ni- 
kdy vyjit? To je jako 
kdybyste měli dva ka- 
marády, z nichž jeden 
by nesnášel toho dru- 
hého a vy se v důsled- 
ku toho cítili asi tak 
dobře jako mamut 

v trabantu. Pokud nic- 
méně taková nepřijem- 
ná situace nastane, ti 
to lidé se vyhýbají je- 
den druhému jako čert 
kříži a vy se problému 
vlastně můžete vy- 
hnout jako pořádný 
muž. U videoher a fil- 
mů je tomu nicméně ji- 
nak - neustále si ubli 
žují. A navíc tu máte 
řečičky typu, že spěch 
hrám neprospívá.. 
Vždyť jim hra stejně vy- 
dělá, tak proč aspoň 
nevydají něco, na co by 
mohli být hrdí? Jedinou 
útěchu lze proto hledat 
ve skutečnosti, že tihle 
bezpáteřní kupčíci do- 
sud svými špinavými 
prsty nepotřísnilí filmy, 
které považujeme za 
posvátné. Cože to říká- 
te? Že EA právě zakou: 
pila práva na Kmotra? 
Néééééécéééééécéée!!! 


PS2 SE VE STÁ- 
TECH PRODALO 
UŽ 25 MILIONŮ 


alší měsíc, další milník pro Sony Ameri- 


ca: v tomto čísle vám můžeme ozná- 

mit, že společnosti se v Severní Ameri- 
ce podařilo prodat už 25 milionů kusů PlaySta- 
tion 2, čím celosvětový prodej dosáhl až děsivě 
vysokého čísla 70 milionů. Navíc Sony tvrdí, že 
více než deset procent v USA používaných kon- 
zolí je připraveno k síťovému provozu. Deset 
procent vám možná nepřijde jako mnoho, 
ovšem když si to převedete do reálných čísel, 
máte 2,6 milionu domácností, které si mohou 
objednat online službu pro PlayStation - a vedle 
toho vypadá těch 750.000 předplatitelů Xbox 
Live, které tolik oslavoval Microsoft, poměrně 
směšně. 


Některé analytiky vedl předvánoční pokles pro- 


svého prodejního potenciálu a Sony jí bude 


podporovat do roku 2010. | sami vydavatelé si 
uvědomili chybu, kterou učinili rychlým přecho- 


PLAYSTATION 2 NAVŽDY? 


Prezident SCEA Kaz Hirai na tuto zprávu rea- 
goval typicky pozitivně a prohlásil, že dosažený 
výsledek jen potvrzuje čelní postavení Sony na 
trhu. „Zatímco se naši konkurenti snaží ze 
všech sil dosáhnout standardů, které jsme vyty- 
čili my,“ prohlásil, „náš zrak zůstává upřen 
vpřed, abychom naší platformu i celý videoherní 
průmysl posunuli dál.“ Jeho sebevědomé pro- 
hlášení též částečně vysvětluje, proč všichni 
u Sony zůstali ledově klidní i poté, co byl ozná- 
men velký úspěch GameCube, kdy Nintendo 
muselo dokonce importovat hardware z Ja- 
ponska, aby bylo schopno uspokojit ob- 
rovskou poptávku vyvolanou dalším 
snížením ceny. I 


dem z PSone na PS2. Samotná EA prohlásila, 


výstavě E3 a do prodeje uvést ještě letos! Pro 
začátek alespoň nové japonské barevné 
varianty. 


PlayStation? 


deje PS2 k názoru, že je konzole již za svým že rychlým přesunem týmů na PS2 projekty při- ul Sakura. %ě | Toto je bar- 
prodejním zenitem. Opak je pravdou! Sony pro- šla o spoustu peněz. PS2 je tedy v nejlepším | Tanejcu- pp 
hlásila, že hodlá PS2 podporovat mnohem déle věku a má toho ještě hodně před sebou. W krovatější +% me-li být 
než PSone a můžeme tedy i několik let po uve- Koneckonců, stále častěji se spekuluje R barva PS2, Ea 
dení PS3 na trh očekávat kvalitní hry pro PS2 o PStwo, po vzoru PS1 zmenšené verzi PS2 $ jakousi je kterém 
Víceprezident SCEA Andrew House dokonce (jméno už je zaregistrované). Dokonce se šuš- možné . hraje Bůh. 
prohlásil, že má před sebou PS2 ještě 2/3 ká, že by ji Sony mohla ohlásit už v květnu na ! představit. 


CO NOVÉHO V UNII? 


| HRÁČI MAJÍ CO SLAVIT. 
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hd x 
ají hráče nějaké změny po vstupu České re 


publiky do Evropské unie? Samozřejmě! A ve- 

směs změny pozitivní. Zmizí dovozní clo, sníží 
se daň z přidané hodnoty a to by mohlo o pár procent 
snížit ceny konzolí i samotných her. Na druhou stranu 
už od 1. května zapomeňte na výlet do Něm 
kud jste si mohli dosud přivézt PlayStation 2, r 
si odečíst daň a dostat se tak na ještě výhodnější cenu 

V současné době můžete v některých západních ze- 

mích koupit PlayStation 2 o více než tisíc korun levně 
(řeč je tu samozřejmě o oficiální ceně) a ještě častěji si 
v západní Evropě můžete pořídit levnější hry. Například 
ve Velké Británii řetězce vzhledem k obrovské konku- 
renci tlačí ceny nových her dolů a málokdy pořídíte n 
vinku dráže než za 1.500 (pokud tedy víte, kde naku 
vat). Obrovský je výběr zlevněných starších titulů, o Ši- 
roké nabídce her, které u nás nejsou vůbec v prodeji, 
ani nemluvě. 


Nejlepší je ovšem fakt, že si už 1. května nebude- 
te muset jezdit do zahraničí na výlet. Většina interneto- 
vých obchodů totiž omezuje z ání her pouze do zemí 
EU. A protože budeme za pár dní jejím členem, budete 
si moci z internetu objednávat i vy. A věřte, právě tam 
najdete ty nejvýhodnější nabídky. 

Zatímco například nového Bonda Everything or Not- 
hing u nás koupíte zhruba za 1.700 korun, z ama- 
zon.co.uk vás přijde na 30 liber, tedy necelých 1.500 ko- 
run. Je sice třeba připočíst poštovné, to však (obzvláště 
při větší objednávce) na lákavé ceně nic nemění. 

Čeští prodejci tvrdí, že mají na nevelkém českém tr- 
hu s videohrami vyšší náklady, třeba už jen díky nutnos- 
ti překládat manuály. Mají pravdu, ale to nás pi ne. 
musí zajímat. Rozhodně nás čeká větší možnost výběru 
a uvidíme, zda na to nějak zareagují. V příštím čísle 
vám přineseme bližší informace o nových možnostech 
včetně cenového srovnání nákupu. Il 


CONFLICT: VIETNAM 


V ZÁLIVU UŽ NEZŮSTAL NAŽIVU VŮBEC NIKDO... 


álka ve Vietnamu trvala skoro pěta- 
dvacet let, vyžádala si tisíce životů 


a způsobila, že se celá jedna genera- 


ce Američanů nikdy nebude ve své zemi cítit 
jako doma. Tento problém nyní přichází i na 
PS2, a to díky stejným lidem, kteří stojí za řa- 


dou Conflict: Desert Storm, a tak snad ani ne- 


překvapí, že úspěšná válečná formulka byla 
změněna jen nepatrně. 


Ve hře ovládáte čtyři americké vojáky, kte- 


ří byli v průběhu jakési ofenzívy v roce 1968 
odříznuti od své jednotky, a vaším úkolem je 


Amazon.com - Klasika internetových obcho- 
dů. Osvědčený server se solidní nabídkou a 
spolehlivými službami. 


Gameplay.com - Specializovaný obchod vý- 
hradně pro hry. Obrovský výběr za zajímavé 
ceny. Často jsou tu výhodné výprodeje. 


„nenechat ani jednoho chlapa nepříteli“, tj. 
musíte všechny dovést do bezpečí, přičemž 
před vámi stojí plných čtrnáct náročných mi- 
sí. Samozřejmě musíte po cestě překonávat 
nejrůznější překážky, které dokáže nabíd- 
nout vietnamská džungle, a to včetně mas- 
kovaných ostřelovačů, pastí a vůbec masivní 
přesily nepřátelských sil. Conflict: Vietnam 
se objeví na trhu v průběhu podzimu, takže 


bychom měli mít možnost jej okamžitě porov- 


nat s úchvatnou Shellshock: Nam '67 od 
Guerrilly 


Kelkoo.co.uk - Zde jen zadáte jméno a můžete 
si srovnat cenu ve všech obchodech. Někdy 
vás výsledek doslova šokuje. 


Ebay.co.uk Aukční server s tisícemi aukcemi. 
Vhodný především pro sběratele - najdete tu 
opravdu cokoliv. Vzácné hry však něco stojí. 


KRAŤASY 


EA potvrdila, že bude 
první firmou, která pod- 
poří technologii EyeToy. 
Kanadský gigant plánuje 
začlenění této nové tech- 
nologie Sony do chysta- 
né verze knihy (a filmu) 
Harry Potter a vězeň 

z Azkabanu. Tato hra na- 
bídne četné minihry, na- 
příklad chytání čokolá- 
dových žabiček, hraní 

s výbušninami a honičku 
za zlatou káčou. SCEE 
tuto zprávu uvítala na- 
vzdory slabší prodejnosti 
tanečního titulu EyeToy: 
Groove a Phil Harrison 
dokonce označil krok EA 
za „nejlepší důkaz toho, 
že EyeToy dosáhla světo- 
vého úspěchu.“ 


Jasně, GTA je nepochyb- 
ně populární titul a i zlo- 
činecké praktiky, jaké 
jsou vidění v Mafia, mají 
svou přitažlivost. Vypadá 
to, že organizovaný zlo- 
čin je v módě. Kdo se 
přidá? Samozřejmě Elec- 
tronic Arts, kteří se po- 
kouší vtrhnout na pole 
hry pro dospělé svou 
rychlokvašnou verzí 
Kmotra. Nebojte, i my ví- 
me - nemusite slzami 
skrápět svůj výtisk PLAY 
- ten Don Corleone, to 
byl hodný člověk, ani si 
to snad nezaslouží 


Sony právě zveřejnila vý- 
sledek svého velkého 
marketingového průzku- 
mu. Podle něj je nejoblí- 
benější dobou na hraní 
videoher čas mezi pátou 
hodinou odpolední a je- 
denáctou večerní - tedy 
stejný čas, ve kterém bě- 
ží hlavní televizní pořady. 
I když nám nepřijde vů- 
bec překvapivé, že větši- 
na lidí hraje v době, kdy 
zrovna nejsou ve škole 
nebo v práci, hodně po- 
chybujeme o závěrech, 
které z této statistiky vy- 
vodily zpravodajské ser- 
very - vůbec se nám totiž 
nezdá, že by televizi zvo- 
nil umíráček.. 


AKTUÁLNÍ ZPRÁVY 


O PSP 


PRAVIDELNĚ VÁS IN- 
FORMUJEME O VYVOJI 
KAPESNÍ KONZOLE 


ak už jsme vás informovali v prvním čísle, 

Sony odepře ztepilým krajům Evropy rozko- 

še PSP až do začátku roku 2005 a jedinou 
zemí, ve které bude PSP skutečně uvedeno na trh 
v souladu s plánem (tj. na Vánoce 2004), bude im- 
periální Japonsko. To je však v podstatě jediná 
špatná zpráva, která se za poslední týdny kolem 
PSP objevila. 

Dále už samé skvělé novinky! Sony totiž připus- 
tila, že bude PSP vybaveno konektivitou s PS2, 
takže budou moci obě platformy více či méně zají- 
mavým způsobem spolupracovat tak, jako je to 
nyní v případě GameCube a GBA, PSP hry budou 
také podle všeho postrádat regionální kódování 
(neplatí pro PSP filmy), takže si budete moci hru 
koupit kdekoliv na světě a bude vám fungovat. 

Sony dále zatím jakousi napůl oficiální cestou in- 
formovala o tom, že bude mít PSP 30 MB paměti 
a její grafické schopnosti budou někde mezi PSone 
a PS2 -displej bude pro Sony dodávat Sharp 
a Samsung a bude mít úhlopříčku čtyři až pět pal- 
ců! A to je na malý přístroj hodně slušné! Postupem 
času budou patrně vycházet nové varianty s lepší- 
mi parametry (např. podpora GPS nebo GPRS), už 
od samého začátku bude PSP podporovat bezdrá- 
tové propojení. 

Opět se samozřejmě objevila celá řada firem, 
která přislíbila přenosné PlayStation svou podpo- 
ru. Nemá cenu je všechny vyjmenovávat, za 
všechny zmiňme alespoň Take 2, která podepsala 
se Sony smlouvu o podpoře PSP a záhy koupila 
britský tým Mobius (stojí za GBA verzí Max Payne) 
- opět krok blíž k PSP verzi GTA? Doufejme. Il 


Death Jr.: Vůbec první obrázek z PSP hry 
(omluvte sníženou kvalitu, jde o fotku promíta- 
ného vida). Autorem 3D plošinovky je tým Back- 
bone, známý díky řadě skvělých GBA her. 
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pár stránek dříve jsme vám představili fantas- 
tickou reinkarnaci kultovního Mortal Kombatu. 
Při návštěvě Midway jsme se však seznámili 
i s ostatními hrami této firmy, na nichž je více než coko- 
liv jiného vidět jejich americký původ. 

V hratelných verzích jsme měli možnost vidět Area 51, 
Mortal Kombat: Deception, Psi-Ops: The Mindgate Con- 
spiracy, NARC, NBA Ballers a MLB: Slugfest Loaded, při- 
čemž je velice nepravděpodobné, že by se posledně zmí- 
něný titul objevil v Evropě. Midway nám rovněž sdělil, že 


se pilně pracuje na filmu Spy Hunter s rozpočtem 120 mi- 


lionů dolarů (u té příležitosti se pochopitelně dočkáme 
další hry), že John Romero právě tvrdě maká na nové ver- 
zi Gauntlet a že se dočkáme i pokračování Midway Arca- 
de Treasure, jež bude obsahovat Mortal Kombat a Mortal 
Kombat 2. Teď už ale k představení jednotlivých titulů. Il 


NBA Ballers je dílem mistra Marka Turnella, který se 
proslavil hlavně NBA Jam, přičemž toto je ještě oseka- 
nější basketbalový simulátor. Dokonce by se dalo říci, 
že se tato sportovní hra nechala náležitě inspirovat 
bojovkami - ale nebojte, žádné bojovkové chvaty ani 
laciné finty zde nenajdete. Namísto toho titul preferuje 
zaměření na techniku u každého hráče a zesměšňující 
triky na neohrabané soupeře. Dokonce tu je i vůbec 
první příběhový režim v basketovém simulátoru - ten 
sleduje, jak se postupně stáváte basketbalovou hvěz- 
dou, tedy pokud na to máte. 


Hrdina Psi-Ops Nick Scryer ani tak ne- 
ztratil mysl, jako spíš ze své mysli udě- 
lal smrtící zbraň - a kolem toho se točí 
zápletka této hry. Kromě typických pře- 
střelek ve třetí osobě mají hráči přístup 
k bizarním Scryerovým „psionickým“ 
schopnostem včetně telekineze, jež 
umožňuje házet po levelu nejrůznější 
předměty i nepřátele, pyrokineze, kdy 
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své nepřátele můžete doslova sežeh- 
nout na uhel, a ovládání mysli, kdy se 
můžete na určitý časový okamžik zmoc- 
nit mysli nepřítele a přinutit jej spáchat 
sebevraždu - tedy pokud na to máte ža- 
ludek. Některé úkoly můžete splnit jen 
inteligentním použitím schopností, jinde 
je zase můžete kombinovat a využít 

k řešení hádanek či mučení nepřátel. 


6 minoeaTE COW 


Jakožto duchovní následovník stejnojmenné arkádové 
hry z roku 1988 je celkem jasné, že je NARC jakousi 
ódou Midway na Vice City. Vy zde ovšem nehrajete kri- 
minálníka, nýbrž policajta z oddělení narkotik. Zda se 
rozhodnete držet se zákona, nebo to vezmete trochu 
drsněji, to je jen na vás. Dostanete rozmanité úkoly, 
ovšem většinou se musíte vypořádat s početnými sku- 


pinkami kriminálníků, značným objemem zbraní a drog. 


Právě v tomto ohledu se možná NARC pokouší trumf- 
nout Vice City, protože drogy nejenom že mohou být 


konfiskovány, ale též v libovolném množství konzumová- 


ny. Samozřejmě zhulenci jen obtížně míří, na speedu 
jste zase úžasně rychlí a halucinace z LSD vám bizarně 
pomáhají nalézt pachatele. IN 


b 
(0 


SPIBACÍ 


s 
z 


Není sporu o tom, že je Psi-Ops skvělý nápad, ale proč potřebuje chlapík s telekinetickými 
schopnosti brnění? Co třeba rovnou telekinetické ochranné pole? To už nikdo nečte X-Meny? 


Další pseudo-pokračování, tentokrát stejnojmenné stří- 
lečky z roku 1995 (arkádového automatu ovládaného 
světelnou pistolí). Tohle je ovšem akce v první osobě 

a podle toho, co jsme viděli, by mělo jít o víc než jen 
bezhlavou střílečku. Dotyčná partie byla charakteristic- 
ky situována do budovy vlády USA, která byla zrovna 
vystavena útoku hord mimozemšťanů. Namísto přímo- 
čarého pistolnického souboje o svobodu museli hráči 
spolupracovat s vojáky ovládanými počítačem a do- 
nést munici do dvou děl, která obsluhovali další počí- 
tačoví vojáci. Zda se tenhle nápad uchytí, to teprve 
uvidíme. 


v. 
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Zábava pro celou Rodinu 
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TEKKEN 5 


Namco potvrdilo, že za- 
čátkem května na výsta- 
vě E3 ohlásí detaily 
ohledně pátého dilu Tek- 
kena. Hra se podle vše- 
ho nejprve objeví tradič- 
ně na automatu (246 
arcade board), PS2 ver- 
ze je takřka jistá, byť se 
ji asi nedočkáme ještě 
letos. V poslední době 
se spekuluje i o nových 
dilech všech velkých 
konkurentů počínaje Vir- 
tua Fighter a konče Soul 
Caliburem. 


Spekuluje se ovšem 
o drastických změnách. 
sTekken 5 má být první 
PS2 řezačkou, jejíž pod- 
pora internetové hry bu- 
de dominantní. To mož- 
ná není dobrá zpráva 
pro české hráče, kteří 
zatím nemají možnost 
připojit svou PS2 na in- 
ternet, ale když uvážite. 
že hra vyjde až za rok... 


m Zajímavé a částečně i protichůdné fámy 
se týkají nového projektu GoldenEye, který 
před pár týdny ohlásili Electronic Arts. Nej- 
prve se objevila informace, že hru bude 
pro EA vyvíjet tým vedený zkušeným Da- 
nem Orzulakem (designér Halo) a Takayos- 
hi Satem (autor Silent Hillu). Vzápětí se 
ovšem začalo spekulovat o zrušení celého 
projektu s ohledem na jeho nesrozumitel 
nost - hráč měl ovládat slavné padouchy 

z Bondovek a s tím se dle testů EA mladší 
hráči údajně nedokáží ztotožnit. V někte- 
rých případech můžeme naopak doufat, že 
jde jen o drb. 


B O PS2 verzi 2D akce Viewtiful Joe od 
Capcomu jsme vás informovali již v prvním 
čísle. Nyní jsme získali informaci, že bude 
ve hře jako odemknutelný bonus hratelná 
postava Danteho z Devil May Cry! Hra po- 
dle všeho nebude pokračování původní 
verze, která vyšla s úspěchem na Game- 
Cube, ale půjde o jakýsi remix, tedy hru 

Ss výraznými úpravami. 


B Forbidden Siren právě vyšla, my už ale 
zavětřili pokračování. Na japonských 

stránkách Sony totiž vývojový tým hry hle- 
dá nové vývojáře pro projekt s krycím ná- 


Shellshock: Nam '67 // Guerilla Games 


Copak o to, toho týpka se nebojíme. Ale co ten 
nápis „hell“ na zdi za ním? 


MIMO ZÁZNAM... 


DRBY, ZVĚSTI, POVĚSTI. SPLNÍ SE ALESPOŇ 50%? 


zvem „Project Siren“. O schopnostech 
autorů vymyslet krycí název nebudeme 
diskutovat, faktem je, že to leccos napo- 
vídá. Mimochodem, Sony je v poslední 
době relativně skoupá na ohlašování no- 
vých projektů, na E3 tedy očekáváme 
slušný nášup! 


E Na „srazu“ akcionářů (rozuměj: valná 
hromada) společnosti Namco se její zá- 
stupce Hiroaki Yotoriyama svěřil přítom- 
ným s plány firmy. Údajně přemýšlejí nad 
třetím dílem řezačky Soul Calibur 

a v současné době je projekt ve fázi sbí- 
rání nápadů. 


B Ze stejných zdrojů, tedy z jednacích 
sálů plných uhlazených obleků, pochází 
šuškanda kolem Eidosu. Ještě jsme do 
rukou nedostali Hitman: Contracts a už 
se hovoří o pokračování. Eidos si totiž 
koupil vývojáře série, dánské IO Interacti- 
ve, a plánuje na rok 2005 nejen čtvrtý díl 
Hitmana, ale také pokračování obstojné 
akce Freedom Fighters (první díl byl vy- 
dán u EA). V prohlášení o plánech Eidosu 
se objevují i další zatím neznámé hry jako 
Backyard Wrestling 2 a nic neříkající 
Crash n' Burn a 25 to Life. 


Zdá se, že fu ně 
naděláte, hlavně že je co jist... 


E A když už jsme u toho Eidosu, pojďme 
k možná nejzajímavějšímu drbu měsíce. 
Eidos sice ve stejné zprávě zveřejnil také 
plány na vydání „dalšího dílu Deus Ex“. Na 
internetu se tento projekt nazývá Deus Ex: 
Clan Wars a údajně jde o multiplayerovou 
střílečku s trochu jinou premisou než v pří- 
padě dosavadních dvou dílů. Zajímavé 
ovšem je, že prý nový Deus Ex vyvíjí Crys- 
tal Dynamics, což napovídá tomu, že by 
mohla být pravdivá i fáma, že Warren 
Spector, proslulý autor Deus Exe spolupra- 
cuje na tvorbě dalšího dílu Tomb Raidera 
(který, jak jistě víte, nově vyvíjejí právě 
američtí Crystal Dynamics). 


E Poslední drb tohoto měsíce se týká 
Metal Gear Solidu. Jak známo, třetí díl 
má být posledním, na kterém pracuje Hi- 
deo Kojima. Po relativním úspěchu rema- 
ku prvního dílu na GameCube (vydán pod 
názvem Twin Snakes) se spekuluje, že 
bude na čtyřce s Konami spolupracovat 
samotný génius Nintenda Shigeru Miya- 
moto. Proti tomu nic nemáme, ovšem po- 
kud by to mělo znamenat, že MGS4 nevy- 
jde na PS2 (nebo alespoň PS3), pak by- 
chom vyšli do ulic... 


Grafika vypadá skutečně špičkově. 
Jen se podívejte nadetail přírody. 


TITUL OD FIRMY GUERILLA VÁS PŘEKVAPÍ 


plověná vesta, Četa, Apokalypsa. Od- 
az vietnamské války ve filmu se 
obecně považuje za inspiraci těch 
avějších a nejděsivějších scén, jaké 


byly zaznamenány na stříbrném plátně. 


utku, témata spojená s konfliktem 


že vývojové studio Guerrilla - které nás hezky 
natěšilo připravovaným titulem Killzone - 
oznámilo, že jeho dalším titulem bude stříleč- 
ka v první osobě situovaná do krví nasáklých 
vietnamských zákopů. Nicméně na rozdíl od 
poměrně nevinného a jednoznačného zabíje- 
ní gaunerů v takovém Medal of Honor, hra 
Shellshock: Nam '67 se pokusí hráčům při- 
blížit téměř nesnesitelnou hrůzu boje zblízka 
v celé jeho hrozivé kráse. 


Hra se nechala inspirovat c 
slavných filmů (a nepochybně též chce vydě 
lat na podobné ikonografii) - Shellshock vás 
vrhne přímo do role zelenáče během jeho 
první služby a pak vám dá zakusit snad 
všechny krvavé zkušenosti, které může vál- 
ka v džungli nabídnout: od shazování napal- 
mu přes kruté pasti narafičené Viet Congy 
až po ostřelovače a pokusy o atentát. „Nech- 
ceme se rozhodně vyhýbat kontroverznějším 


lou řadou 


Viewtiful Joe vítáme s otevřenou náručí. 
Tak jako ostatně každý titul s originální 
myšlenkou. 


Pokračování Forbidden Siren vypadá jako 


jistá věc. Obzvláště vzhledem k úspěchu 
prvního dílu. 


Shellshock: Nam 67 je z hlediska realismu 
doslova revolucí. Připravte se na nejhorší... 


aspektům války,“ vysvětluje výkonný ředitel 
Guerrilly Hermen Hulst. „Snažíme se po- 
skytnout hráčům zážitek, který by stál co 
nejblíže skutečnému zážitku z bitevního po- 
le,“ což - soudě podle snímků, které máme 
k dispozici - je skutečně blíž, než by se vět- 
šina z nás kdy chtěla dostat. Shellshock by 
se měl objevit na trhu v průběhu léta, což 
znamená, že nám nabídne seznámení 

s průlomovou technologií firmy Guerrilla 
ještě dříve, než nás v září konečně ohromí 
Killzone. W 


NOVINKY 


SNK MÁ UTRUM 


KLASIKY PRÝ POSTRÁDAJÍ NEZBYTNOU „KVALITU“ 


PLAYSTATION ZPRÁVY 


KRAŤASY 


ACE COMBAT 5 


Namco a Sony oznámili 
pátý díl svého arkádové- 
ho leteckého simulátoru 
Ace Combat s podtitu- 
lem The Unsung War. 
Hra vyjde v Japonsku 

a USA na konci tohoto 
roku (v Evropě tedy zřej- 
mě až začátkem příští- 
ho), bude mít realist 


kou grafiku, přes 50 li- 
cencovaných letadel 

a přehledné ovládání 
Wwingmanů. Tento žánr je 
na PS2 vzácný, o to více 
se těšíme! 


Po úspěchu hry od Ra- 
ge nyní skočil po licenci 
na filmy Rocky Ubi 
Soft. Jejich hra by měla 
být zasazena do období 
PŘED filmy a můžete 

v ní kromě Rockyho 
hrát v kůži Apollo Cree- 
da, Clubber Langa 

a Ivana Drago. Prý se 
bude všechno točit ko- 
lem budování celé ka- 
riéry. Hra se bude jme- 
novat Rocky Legends 

a vyvíjí ji neznámý tým 
Venom Games. 


Nějaké to ohlášení fil- 
mu podle hry se objeví 
prakticky každý měsíc. 
Realizace se dočká jen 
zlomek z nich. Tahle in- 
formace je ovšem velmi 
zajímavá, ačkoliv se tý- 
ká Nintenda a jeho 
slavné série Metroid 
(musíme uznat, že je 
fakt skvělá). Jako před- 
lohu pro film si ji totiž 
vybral samotný John 
Woo. Akční sci-fi by se 
mohlo na plátna dostat 
v roce 2006. 


odle našeho důvěryhodného zdroje 
P v SNK a SCEA a podle četných zpráv, jež 

se objevily v poslední době na internetu, 
se u nás dva vysoce očekávané retro tituly z ka- 
talogu pro SNK na PS2 nikdy neobjeví, neboť jak- 
si neprošly přísnými kvalitativními testy Sony ješ- 
tě ve stadiu alfa. 

První z těchto titulů - Metal Slug 3 - je na japon- 
ském trhu už nějaký ten pátek, a i proto byl horli- 
vě očekáván zde, mimo jiné i díky úspěchu, které- 
mu se tituly Metal Slug těší na Neo Geo. Nicméně 
tento titul byl záhy zamítnut s odůvodněním, že 
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neprošel náročnými testy kvality. Přitom je 
docela dobře možné, že Sony jednoduše nechce 
vydat dvojrozměrný titul na trhu, jenž veškerou 
svou pozornost směřuje na nové technologie. Tak 
či onak, utrpěly tím jen hry. 

Samurai Spirits 5, jež je opět pokračováním sé- 
rie, která se může pochlubit dlouhou a úctyhod- 
nou reputací v oblasti kvalitního hraní, byla také 
pozastavena, ačkoliv by díky výrazným změnám 
v grafice podle všeho mohla udělat u Sony repa- 
rát. Co bude s SNK dál? Víme jediné, oba tituly 
v klidu vydá na Xboxu. 


S, 
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UJE SONY? 


CREDIT 00 


ožná to nebylo z výše uvedených infor- 
M mací dostatečně zřejmé, takže znovu. 

Sony sama určuje, které hry na svých 
konzolích povolí vydat a které odmítne. Důvodem 
není nějaká obsahová cenzura, ale snaha o udrže- 
ní vysoké kvality her na PS2 a pochopitelně i jejich 
ideální rozdělení do žánrů (tj. s každou další moto- 
károvou hrou klesá naděje, že bude povolena dal- 
ší, obzvláště pokud je průměrná). A jak přesně fun- 
guje schvalovací postup? 

Tak předně, nejde o veřejnou metodu, takže se 
můžeme jen dohadovat, ale informace máme od 
nejrůznějších výrobců relativně přesné, ačkoliv se 
zjevně způsob schvalování liší dle teritoria. V zása- 
dě však platí, že Sony očekává, že vývojář přijde 
s nápadem hned v počátku vývoje. Sony jej patřič- 
ně zhodnotí a vydá verdikt. 

Tzv. „full approval“ neboli plné schválení získá 
titul, který vypadá už zpočátku velmi slibně, přesto 
se jej dočkají obvykle pouze velmi úspěšní výrobci 
či vydavatelé, kteří mají za sebou řadu úspěšných 
her. Pokud výrobce obdrží „částečné schválení“, 
stále je na dobré cestě k úspěšnému dokončení. 


V takovém případě Sony vývoj pozorně 

sleduje a požaduje alfa nebo beta verze, 

na základě jichž pak může udělit plné schválení. 
V některých případech může Sony vznést konkrét- 
ní požadavky počínaje například vylepšením rych- 
losti grafiky až po změny v hratelnosti. 

Tzv. „milestone“ schválení získají tituly, které 
ještě nedosahují kvalitativních požadavků Sony. 
Firma však doporučí konkrétní úpravy a je připra- 
vena znovu posoudit kvalitu hry a případně ji 
schválit. Výjimkou však nejsou ani případy, kdy je 
hra rovnou odmítnuta, její šance na vydání je nulo- 
vá a firma hru nemůže znovu nechat posoudit, po- 
kud ji opravdu výrazně nezmění. 

Podle informací českých vývojářů je pro začínající- 
ho vývojáře prakticky nemožné získat svolení k vývoji 
na PS2. Sony si zkrátka své tituly díky svému posta- 
vení na trhu chce pečlivě vybírat. Už dávno není její 
prioritou kvantita, ale kvalita. A fakt, že díky své me- 
todě přijde o řadu skvělých her, které zpočátku na 
papíře nevypadají dobře (a naopak - skvělý nápad se 
nemusí po dvou letech proměnit do úspěšné hry), 
na věci nic nemění. Když se kácí les... I 
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DALŠÍ PŘÍBĚH ZE SERIÁLU „HRANÍ HER JE NEBEZPEČNÉ“ 


ude to znít jako vtip, ale není to 
E vtip. Mladík z Velké Británie si pa- 


trně přivodil hlubokou žilní trom- 
bózu po dlouhém čase stráveném hraním 
počítačové hry. Čtrnáctiletý Dominic Pat- 
rick zjistil, že po deseti hodinách stráve- 
ných v tureckém sedu necítí v nohách vů- 


bec nic. Pak následovalo tolik obávané br- 


nění a mravenčení, které ovšem následo- 


valy rychlé otoky na Dominikových lýtkách. 


Mladík se nenechal přesvědčit diagnózou 
svého otce, podle kterého se mu jen „za- 
palovala lýtka“, a vyhledal ošetření v míst- 
ní nemocnici, kde lékaři bezprostředně 
diagnostikovali trombózu žil a mladému 
pacientu předepsali lék na ředění krve, 
aby se zabránilo recidivě. „Toto dokazuje, 
že hraní her může ublížit dokonce i těm 
nejzdravějším a nejvysportovanějším dě- 
tem,“ konstatoval jeho pobavený otec. 
Nicméně doktorka Russel Keenanová 
z krajské nemocnice v Liverpoolu konsta- 


pražské je tu možnost zásilkové služby. 
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UPER SLEVA! 


UŠETŘETE PENÍZE NA SVÉ OBLÍBENÉ HŘE! 


Víme, jaké to je. Více a více skvělých her se ob- 
jevuje v obchodech, ale vy si je nemůžete dovo- 
lit, musíte si pečlivě vybírat a váš seznam „co 
si ještě koupit“ utěšeně roste, Jako vždy vám tedy podáváme pomoc- 
nou ruku a ve spolupráci s obchodem Presto CS nabízíme 10% slevu 
na váš nákup. Hlavní sídlo Presto CS naleznete ve Zlatnické 4 v Praze“ 
4. Adresu dalších obchodů naleznete na www.hrypresto.cz, pro mimo- 


tovala, že jen zřídkakdy dochází v tako- 
vých případech ke stavům přímo ohrožují- 
cím život. Daleko častější se trombóza 
ukázala v případě leteckých pasažérů, 

z nichž několik v posledních letech právě 
na tuto příhodu zemřelo. „S případy dět- 


ské trombózy se setkáváme poměrně čas- 


to, ovšem téměř bez výjimky se jedná 

o děti, které jsou velice těžce nemocné.“ 
Doktorka Keenanová též rychle rozptýlila 
obavy, které by mohly mezi rodiči vznik- 


nout na základě této zprávy: „Jediným rizi- 


kovým faktorem, který bych v tomto přípa- 
du spatřovala, bylo to, že malý Dominic 


seděl se zkříženýma nohama plných deset 


hodin,“ zdůraznila. „To však ještě nezna- 
mená, že by státní úřady měly na PlaySta- 
tion dávat varování o riziku pro zdraví.“ 
Přesně tak, byť si dokážeme živě předsta- 


vit, jak silná by byla reakce veřejnosti, kdy- 


by Dominic o nohu přišel, anebo - ještě 
hůře - kdyby zemřel. IN 
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RAINBOW SIX $ 


PRESTO TOP TEN 


Namco konečně potvrdi- 
lo, že vydá hru Death by 
Degrees také v Evropě 
Jedná se o akční adven- 
turu v hlavní roli s Ni- 
nou Williams, kterou ur- 
čitě dobře znáte ze sé- 
rie Tekken. Údajně bude 
mít 140 místností 

k prozkoumání a dokon- 
čení potrvá přes 20 ho- 
din. Hra vyjde letos 
před Vánoci 


FORBIDDEN SIREN/SONY 
Lidé se rádi bojí. Tady to máte černé na bílém! 


FINAL FANTASY 
X-2/SGUARE 


I po měsíci se drží na špici, Nic nečekaného. 


RAINBOW SIX S/UBI SOFT 


První ze tří realistických střileče| 


GHOST RECON: 
JUNGLE STORM/UBI SOFT 


A druhá. Ubi Soft zabodoval, 


MAFIA/TAKE 2 


Jako vlastenci bychom měli být rádi. Ale zaslouží si to? 


MEDAL OF HONOR: 


.—“ SUN/EA 
Čtyři měsíce po vydání. Slušný výkon. 


007: EVERYTHING 
OR NOTHING/EA 


James Bond se rozhodl zariskovat. A vyhrál všechno, 


DYNASTY WARRIORS 4: 
EXTREME LEGENDS/KOE! 
Slušná řezačka, ale přesto překvapení žebříčku. 
SOCOM II US NAVY 


SEALS/SONY 
A třetí. Trochu překvapivá prohra, ale uvidíme za měsíc, 


MAX PAYNE 2: THE FALL 


OF MAX PAYNE/TAKE 2 
Na PS2 je trochu horší než na PC, ale pobaví. 


Máme tu čest vám 
oznámit, že jsme na ad- 
rese www.playmag.cz 
konečně zprovoznili 
společné internetové 
„sídlo“ časopisů PLAY 

a TIPSTATION. Na serve- 
ru naleznete v první řa- 
dě týdenní aktualizace 
V podobě ukázek článků 
z časopisů, můžete si tu 
ale zároveň objednat 

i stará čísla, nebo tu 

s předstihem najdete 
obsah příštího čísla 
Nejlákavější jsou ale 
bezesporu diskusní sku- 
piny. Těšíme se na vás! 
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CO VAŘÍ VAŠI OBLÍBENÍ PRODAVAČI. 
Zvuk sir z Forbidden Siren byl u nás sly- 
šet více než často, ale nakonec se stejně 
tenhle měsíc nejvíc hrál nový Fallout. Rek- 
lamní vábnička „jedna z nejlepších PC her 
konečně na vaší konzoli“ nás nechala chlad- 
nými, ovšem ono na tom něco opravdu je 

a všichni jsme se tu beznadějně ztratili 

v postapokalyptickém světě. Oproti PC je hra 
značně překopaná a je hodně podobná Bal- 
dur's Gate: Dark Alliance, což je jedině dob- 
ře. Jsem sice z Holešovic, ale svět plný nási- 
lí, dvouhlavých krav a mutantů, co vypadají 
jak moje tchýně, se mi zalíbil. 

Eliminovat všechno, co má víc jak čtyři kon- 
četiny, a ještě si za to vylepšovat vlastní posta- 
vu je super. Proto tu máme všichni RPGčka rá- 
di. A teď se loučím, protože to tady v Prestu za 
chvíli budou hrát všichni, tak se na to jdu zase 
vrhnout, ať můžu dělat chytrýho, že jsem to už 
dávno dohrál a že o tom vím všechno. 


V naší recenzi úžasně 
děsivé hry Siren od 
SCEE jsme odkazovali 
k obskurní (a naprosto 
neděsivé) mini hře, 
která měla být vložena 
do hry jako bonus. Po 
uzávěrce čisla jsme 
nicméně od Sony obdr- 
želi informaci, že v pl- 
né evropské verzi Siren 
tuto mini hru nenajde- 
me. Omlouváme se, že 
jsme ve vás vzbuzovali 
marné naděje 


Za tým Presto 
Láďa „SHP“ Leimer 


INTERVIEW: SOUARE EN'X 


idé si často stěžují, že bitvy 
L v tahových RPG hrách „ne- 

jsou realistické“. Play vám 
ale říká, že ve skutečnosti jsou. A to 
docela hodně. Proč, to jsme zjistili 
od vývojářů Final Fantasy X-2 právě 
před několika dny. Přesněji od Art 
Directora pana Shintaro Takaie, au- 
tora scénáře pana Daisuke Watana- 
beho, ředitele pana Motomu Toriya- 
my a prvního viceprezidenta pana 
Shinji Hashimota. 

Zatímco se většina tahových bi- 
tev koná na patřičně exotických mís- 
tech, tahle byla vedena v pevnosti 
Electronic Arts v Chertsey, respekti- 
ve v zasedací místnosti. Play seděl 
na jedné straně a Sauare Enix na 
druhé. Bitva nicméně, jak je tomu 
dobrým zvykem v běžných RPG, ne- 
začala soubojem, ale spíše okamži- 
tým spuštěním útoku ve formě otá- 
zek. Ostatně, byli jsme vyzbrojeni 
pouhým diktafonem. 

„Byly Charlieho Andílci inspirací 
pro ženské postavy ve Final Fantasy 
Xx27" 

„Samozřejmě že ano. Nepopírá- 
me vliv titulů, jako je právě Charlieho 
Andílci nebo i jiných hollywoodských 
filmů. Tím, že jsme do Final Fantasy 
místo jedné ženské postavy umístili 
rovnou tři, jsme chtěli změnit tradici 
a vnést do série něco nového.“ 

Z rychlosti odpovědi bylo jasné, 
že tahle bitva nebude vůbec jedno- 
duchá. Boj to bude stejně nebez- 
pečný jako se Sephirotem ve Final 
Fantasy VII. 

„S ohledem na to, že jste Final 
Fantasy X-2 vytvořili na základě přá- 
ní hráčů, v čem podle vás tkví ta- 
jemství kvalitně navržených po- 
stav?“ Nevinná otázka. Play ani ve 
snu nečekal krutou odpověď, která 
následovala. 

„Samozřejmě že kvalitní postavy 
v příběhu jsou velmi důležité. Ale 


není to zdaleka jediná důležitá věc. 
Abychom vytvořili kvalitní hru, potře- 
bujeme také působivý příběh, pod- 
manivou hudbu, skvělou grafiku 

a tak dále a tak dále...“ 

Sražen děsivýn manévrem se 
Play snaží pokračovat. „Pomohlo 
sloučení s Enixem vývoji této hry? 
Podílel se na vývoji Final Fantasy X- 
2 někdo z Enixu?“ 

„Nikdo takový není, pro- 
tože FFX-2 byla vytvořena 
ještě těsně před slouče- 
ním Sguare a Enixu. Do bu- 
doucna to ovšem nevylučuje- 
me. Toryama řekl, že je velký fa- 
noušek série Dragon Ouest, která 
je vedle FF druhou obrovsky popu- 
lární RPG sérií v Japonsku. Takže 
pokud jde o něj, rád by zlepšil kvali- 
tu své další FF na úroveň Dragon 
Ouest.“ 

Připustil tím snad Toriyama, ž 
série Final Fantasy není tak: dobr: 
jako Dragon Ouest? Play zaostř n 
svůj meč a mazaně se zeptal: „Říká- 
te, že Final Fantasy nebyla tak dob- 
rá jako Dragon Ouest?“ Ale pan pře- 
kladatel Chen náš manévr odhalil 
a všechno svedl na nedorozumění 
ve stylu filmu Ztraceno v překladu. 


CHARLIEHO ANDÍ | 
I JINÝCH HOLLYWOODSKÝCH FILMŮ. 


„Omlouvám se, mylně jsem inter- 
pretoval jeho poznámku. Není prav- 
da, že by byla DO lepší než FF, jen 
je zkrátka velký fanoušek Dragon 
Ouestu. To je vše, co řekl.“ 

Sauare chtěl bezesporu prokázat 
svoji nadřazenost a vyhrnul si rukáv. 
Play se zeptal: „Můžete nám říci co- 
koli o evropském spuštění FFXI? 
Jednalo se pouze o testovací provoz, 
nebo do budoucna s online 
podporou počítáte i v Evropě?“ 

Pan Shinji Hashimoto, který 
během interview doposud spí- 
še odpočíval, byl vyzván, aby 
zahájil rozhodující protiútok 
s použitím obávané zbraně 
„Odpověz, ale nic neříkej“. 

„Bohužel zatím nemůžeme 
poskytnout žádné oficiální in- 
formace ohledně evropské ver- 
ze FFXI. Ovšem jak jistě víte, 
právě jsme jedenáctku spustili 
na PC ve Spojených státech. 

A jsme přesvědčeni, že se z té- 
hle americké zkušenosti 

v mnohém poučíme i v jiných 
regionech.“ 

„Vždy jsme byli přesvědče- 
ni, že se jednou hraní přes in- 
ternet stane stejně důležitým 


F" 


jako offline hraní. Spoje- 
ní Sauare a Enixu je pro nás dobrou 
příležitostí tento směr podpořit. Má- 
me půl milionů členů hrajících 

online a brzy 


vydáme Front Mission, A 
a Crossgate, což 

10 milion 
působ 


+osti 


m dalších kličkujících 
e Play dotázal na plány 

are pro PSP a PS3. „Co si váš, 
tým myslí o oznámení Sony oh 


kých specifikacích PS3, Vše, ©0' tedy 
v tuto chvíli můžeme říci, je to, že 
kdykoliv máme k dispozici novou 
technologii, snažíme se vytvořiť ně- 
Co, co je pro naše uživatele neob-“ 
vyklé a nečekané.“ 

Zbylo ještě trochu času na po- 
slední otázku: „Každá nová hra Fis 
nal Fantasy má odlišný vzhled'á to 
platí v první řadě o kostýmech. 
Jak důležitý je nový vzhled pro 
každý z titulů?“ 

„Pan Takai musel s kaž- 
dým novým dílem navrhnout 
velké množství nových kos- « 
týmů pro každou jednotlivou 
postavu. Ale nejzábavnější 
moment nastal teprve teh- 
dy, když se podíval na 
svůj návrh zpracovaný 
přímo ve hře.“ 

Navzdory tomu, že 
jsme se vlastně nedo- 
zvěděli odpověď na 
naši otázku (příště si 
najmeme lepšího 
překladatele...), 
rozhodli jsme se 
zvolit možnost 
„Úprk“ a mizíme. 
Takže příště! 
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ZIJI SOUNDTRACKY 
JD NOBUA UEAMTSUA 


htěl jsem vám napsat vše 

C = o seznamu ocenění, která 

V dostala SCEA za svůj soft- 
| Ware pro PS2 - od SOCOM II v časopise San 


nu Rolling Stone. Jenže pak mi došlo, jak ne- 
vkusné od Sony bylo vydat obrovskou tiskovou 
zprávu, ve které si sama gratuluje k tomu, co 
loni vydala za:tituly, a můj ukazováček vší 
s vahou dopadl na klávesu „Delete“. Nuže, 
vii čme se dále, ta další zpráva je mnohem 
zajímavější. 
"Sguare Enix (neboli Sguenix, jste-li častým 
7 "hávštěvníkem diskusních fór) se po úspěchu 


ve“ koncerty Final Fantasy nabídnout i na ris- 
kantnější mezinárodní scéně. Koncertní síň 


ní „Dear Friends - Music from Final Fantasy“, 
ve kterém Los Angeles Philharmonic Orches- 


tra zahraje známé melodie ze hry, jež zkompo- 


noval ostřílený veterán Nobuo Uematsu. „Toto 
bude první orchestrální koncert Final Fantasy 


května, takže se bude křížit s veletrhem E3 


hem spíš bandu opilých novinářů, kteří 
ico je Final Fantasy, a prostě dostali 


M listky zadarmo. No nic. Snad se jednou dočká- 


me tisíců kvílících fanoušků při poslechu me- 
lodie z Tetrise pro Game Boye. Ta hra by si to 
zasloužila. 


Že nechápete smysl těchto koncertů? Že dostanete za dvacet dolarů, což je fakt zadar- 01 | SOUARE ENIX 
jsme zapomněli, že hry jsou o tom popadnout mo. Aspoň že to nakonec někomu došlo. Díky, M 
nějaké elektronické zařízení a nechat se Namco. 02 ť 
- =: ) 
TO VSICHNI ZAPOMNĚLI, ZE HRY JSOU O TOM KOEI 
ÁŤ | POPADNOUT ELEKTRONICKÉ ZAŘÍZENÍ O3 
A NECHAT SE UNEST DO SNOVÉHO SVETA? M KOEI 
ao A4 p | 
FIOMTER | CAPTURED o + 


1 3 


Jose Mercury News až po Amplitude v magazí- 


mna bezpečném japonském trhu rozhodl své „li- 


Walta Disneyho v Los Angeles uvidí představe- 


nimo Japonsko a bude velmi důležitým mezní- 

"Mo dějinách celé série,“ prohlásil Uematsu. 

memůžu dočkat, až na koncertě spatřím 

vd naše příznivce“. Koncert je naplánován na 10. 
P 


je tedy, pravděpodobnější, že milý Nobou uvi- 


HRY MOŽNÁ NIKDY NEBUDOU POVAŽOVANÉ ZA UMĚNÍ., NICMÉNĚ HUDBA NEPOCHYBNĚ ANO... 
hi 


unést do jiného, snového světa? Nezapomně- 
li. Nebo to alespoň nezapomnělo Namco. 
Otestovali terén verzí Pac-Mana a teď americ- 
ká pobočka Namco uzavřela smlouvu se spo- 
lečností jménem JAKKS na vydání celé řady 
těchto retro her, kdy několik starých ROM pa- 
mětí bude v podstatě nahráno do jednoho 


malého joysticku, který si zapojíte přímo do te- 


levize. Takové věci často prodávají pánové 
nezjistitelného původu na trhu a většinou jde 
o pirátské verze. Teď jim to tedy skončí: první 
model od Namco, vymodelovaný na bázi arká 
dového automatu Ms Pac-Man obsahuje ofici- 
ální verze her Galaga, Pole Position, Xevious, 
Mappy a přirozeně Ms Pac-Man. Ty všechny 


| JAP CHARTS + 
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A POLE POSITION: Chcete-li realistické zá- 
vody a skvostnou grafiku, kupte si GT4. 


A XEVIOUS: Textury mezitím urazily 
obrovský kus cesty. 


A GALAGA: Válka a kosmos nikdy nevypadaly 
dvojrozměrnější. 


v sobě fakt měly plošiny. 
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NEVINNOST JE ŽIVOT 


Nový film Mamora Oshiiho Innocence (Nevinnost) 
se vjaponských kinech objevil 6. března. Film je 
pokračováním Ghost In the Shell, což byl na západě 
tak velký hit, že lze očekávat i uvedení tohoto po- 
kračování. Můj dojem z filmu: nemá to hlavu ani 
patu. Pokud jste měli potíž pochopit, o co jde 
v Ghost In the Shell, tak v tomhle pokračování ne- 
máte sebemenší šanci. Opravdu, nekecám. Jedna 
věc mě ale zaujala: hlavní hrdina filmu Batou (b 
lý milenec hrdinky z Ghost In the Shell) je mluvený 
Akio Otsukou, který v japonské verzi mluví Solida 
Snakea! 


HRY, KTERÝCH SE TU NIKDY NEDOČKÁME 


TOYOTA VS SONY 


Hordy japonských fanoušků dostaly EyeToy 11. 
února, tedy stejný den, jako se objevila Sengo- 
ku Musou. A Japonce to vůbec nezmátlo. Nej- 
prve jsme sice u demo stanic viděli samé ško- 
lačky, záhy jsme však v autosalónu Toyoty 

v Sunshine City spatřili při hře obchodníka ve 
středním věku. Na otázku, co si o hře mysli, 
nám odpověděl: „Jen jsem si přišel koupit nový 
Prius.“ Mimochodem, Sony potvrdila, že je v Ja- 
ponsku ve vývoji zhruba deset her podporují- 
cích EyeToy. 
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levnou, nepříliš inzerovanou záležitos- 
tí. Nyní jsou ovšem totálně „in“ a jsou 
módním výstřelkem v tom trendovém 


o hýbe Japonskem? 
Stejně jako všude jinde. 
Prachy. Peníze tvoří víc 


než hlavní část japonského života. 


Zivot v Tokiu, co se týče škváry, je 
poměrně komplikovaný, a proto 
mají hráči tak rádi sérii Simple 
Series od D3. Hry Simple Series 


obchodu v Koenji, kde si můj spolu- 
bydlící minulý týden koupil asi sto ob- 
nošených triček. Obchod je provoněný 
skořicí a dřevem. Řada Simple Series 
mezitím nabídla hráčům tituly jako 


The Dai Bi Jin nebo The Dodge Baller 
a rozjíždí se na plné obrátky. Navíc ča- 
sopis Continue, který je jedním z nej- 
významnější japonských nezávislých 
herních časopisů, zvolil ve svém retro- 
spektivním čísle některé tituly této řa- 
dy za hry roku 2003. 


pro PlayStation 2 se prodávají za 
2.000 jenů, což je skoro přesně 
500 korun. 

Celá série původně vychází z myš- 
lenky, že budou hry vyvíjeny s ome- 
zeným rozpočtem, jejich téma bude 
totálně ulítlé (viz Love Aerobic, kde 
obléknete dívku do plavek a pak se 

díváte, jak tančí aerobik, anebo The 
Helicopter, kde zase lítáte ve 

3D s vrtulníkem) a budou se prodávat 
za cenu hudebního cédéčka. V minu- 
losti se prodávaly velice dobře, byť do- 
nedávna se člověk nemohl ubránit po- 
citům lítosti, když viděl ženu kupovat 
disk s The Baseballer pro své nepří- ,, 


tomné dítě, které patrně leželo doma 
s chřipkou. Hry byly prostě takovou 


PANE BOŽE! ČTU MANGA KOMIKS UŽ KAŽDÝ TÝDEN 


Co se to se mnou sakra děje? Poslední dobou zjišťuji, že se nemůžu do- 
čkat čtvrtku a pátku, jelikož nervózně očekávám další pokračování komik- 
su Shonen Jump, ve kterém právě začal vycházet příběh Steel Ball Run od 

Hirohika Arakiho (autora slavné JoJo's Bizarre Adventure). Je to úžasný 
komiksový román o koňském dostihu napříč celou Severní Amerikou, kte- 
rý se uskutečnil v roce 1890. Vystupuje zde mnoho barvitých postaviček, 
jako například Indián, který dokáže běžet tak rychle, že vůbec nepotřebu- 
je koně. V posledním díle vyšlo najevo, že vypravěčem je jistý Jonny Joes- 
tar, čímž je jasné, že hra má nějakou spojitost s JoJo. Myslím, že zakrátko 
se z tohohle komiksu stane legenda, takže jsem rád, že jsem začal sledo- 
vat seriál od samého začátku. A pěkně mne štve, že pokaždé, když v met- 
ru najdu odhozený výtisk Jumpu, je Steel Ball Run už vyškubnutý. 


CO NOVÉHO © 
V ZEMI VYCHÁZE- 
JÍCÍHO SLUNCE 


ALPHA 
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co 
DNESKA 
NA SEBE 


Militarističtí fetišisté 
pravděpodobně již dávno 
sami poznali, že vzory 
maskáčů z MGS3 skuteč- 
ně odpovídají střihu šede- 
sátých let. Ostatním pros- 
tě stačí seznámit se s jed- 
notlivými odstíny a osvojit 
si, ve kterému porostu 
který druh nejlépe kryje. 
V nabídce je standardní 
čerň, lesní zeleň, oliva, 
dále pak stromová hněď, 
ostře zelené pruhování, 
jež se hodí zejména při 
pohybu vysokou trávou. 
Použitelnost oranžových 
pruhů nám v prostředí 
džungle zatím poněkud 
uniká, nicméně poslední 
typ - sněžná kamufláž na- 
povídá, že nás nemine ak- 
ce v extrémních horských 
podmínkách. Navrch se 
ještě spekuluje o možnos- 
ti stáhnout si přídavné 
maskovací vzorky 
zinternetu. 


Světlý sněžný vzorek po- 
máhal v okolí vodního živlu, 
nebyl však úplně ideální. 


Dočkáme se ve Svůdné 
šanci nového rébusu „Naj- 
di Snejka“? Radši ne. 


Smrt možná nestihne ani 
zabolet z rukou neviditel- 
ného zabijáka. 


VYDAVATEL: Konami 
VÝROBCE: In-house 
INTERNET: 
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METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 
RODOKMEN ZÁNA 


POZNÁMKY 


Dle vlastního slibu poslední Metal 
Gear od Hidea Kojimy. 


Obsahuje unikátní kamuflážní systém. 


Stealth adventura z džungle s přísli- 
bem dosud nepoznaných herních 
zkušeností. 


% HOTOVO 


0D AUTORŮ HER. 


METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY 
ZONE OF THE ENDER 


METAL GEAR SOLID 3: 


SNAKEÉ EATER 


SNAKE SE VĚRNÝ SVÉMU KRYCÍMU JMÉNU KRMÍ HLODAVCI A PŘEVLÉKÁ KŮŽE 


PLAY jsme shlédli nové MSG3 video 
V: prezentaci připravenou duchovním ot- 
cem série panem Kojimou, díky čemuž 
vám nyní můžeme poskytnout várku nejčer- 
stvějších zpráv o připravovaném pokračovaní 
slavné legendy. Že se významná část hry ode- 
hrává v džungli, to si už musel všimnout každý. 
Rovněž jste již nejspíš zaznamenali, že děj chro- 
nologicky předchází všechny dosud vydané díly. 
Ano, Snake Eater se odehrává v šedesá- 
tých letech minulého století a zasazení do ob- 
dobí studené války mnoho napovídá o chysta- 
ném herním prostředí a protivnících. Zmiňova- 
ná džungle by se snad měla nacházet kdesi 
poblíž komunistické Koreje a klidně vsadíme 
pětikilo, že se tam Snake dříve či později do- 
stane do křížku i s nějakým sovětským póv- 
lem. Zejména se však těšíme na oznámený 
střet s vůbec prvním Metal Gearem. To vše na 
pozadí tradičně spletitého příběhu, jehož kuli- 
sou by tentokrát mohly být skutečné historic- 
ké události, jako například kubánská raketová 
krize a nebo let prvního člověka do kosmu. 


© Před pikolou za pikolou... 


Autoři slibují lepší grafiku, lepší umělou in- 
teligenci, lepší ovládání... zkrátka vše, co se 


tak při prezentaci nového pokračování obyčej- 


ně slibuje. Nebyl by to ovšem Snake respekti- 
ve Kojima, aby nám nepředstavil i zcela pů- 
vodní herní prvky. Říkáte si, co asi znamená 
ona číslice v pravém horním rohu většiny 
screenshotů? Jde o takzvaný „kamuflážní in- 
dex“. Vyhodnocován je na základě několika 
faktorů - postoj či posed, charakter nejbližší- 
ho okolí, maskovací barva ošacení a na obli- 
čeji - na každý z těchto herních aspektů bude 
třeba dohlížet, aby Snake co nejlépe splynul 
s prostředím. Při kamuflážním indexu 100% 
se stane prakticky neviditelným. Naproti to- 
mu zvolíme-li špatné krycí barvivo nebo ne- 
vhodné maskáče, riziko odhalení tím radikál 
ně vzroste. Popisek nalevo od indexu vyjadřu- 
je, který druh maskování a pleťového krému 
právě používáme. Už jen pouhé přikrčení na- 
výší index na 65%, zbytek dožene některý ze 
7 různých kamuflážních vzorů. Samozřejmě 
to neznamená, že, čím tmavší odstín zvolíme, 


tím lepší. Skrývat se s černě potřeným obliče- 
jem v keříku sněhobílých kvítků je přinejlep- 
ším špatná parodie na Michaela Jacksona, 
přinejhorším koledování si o kulku mezi oči. 
Bez pochyb jde o vizuálně atraktivní nápad. 
Prezentace obsahovala scény, ve kterých měl 
Snake natolik kvalitní mimikry, že ho nebylo 
možné pouhým okem rozeznat od okolní flóry. 
Jenže džungle, to nejsou jen stromy a kytičky, 
to jsou i divocí aligátoři, hadi a jiná predátor- 
ská havěť, čímž se dostáváme k další význam- 
né inovaci. Snake totiž, aby přežil a nepošel 
hlady, bude nucen lovit a vykrmovat se. Už 
vám dochází název Snake Eater? Ano, vážení, 
název je míněn doslovně - „požírač hadů“, 
A ryb, hlodavců, ptáků... přičemž každá ta po- 
tvora disponuje jinou nutriční hodnotou a šká- 
lou jedů, či naopak ozdravných látek. Přijde 
vám to úchylně geniální? To je celý Kojima. 
Čím více se o novém MGS dozvídáme, tím 
více se na něj těšíme. | z toho mála, co nám 
Konami po kapkách prozradili, jsme přesvěd- 
čeni, tahle hra nás nemůže zklamat. l 


© Je fajn mít Snaka zpátky, i přestože by to 
mělo být jen jeho genetické dvojče. 


(© Všechna ta kamufláž je na draka, když se 
potíte jak čuně a nepřítel má termovizi. 


3 Amatérští botanici, co si sbírají kytičky do 
herbáře? Ale to je přeci jiná pohádka. 


(© Poplách! Tlupu strážných zaskočila náh- 
lá střelba z křovin. Panejo... 
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O ETA GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 


RP (G „Metal Gear Solid 3 předsta- 
C0 ŘÍKÁME MY ?* 4 vuje nové hemí prvky a posou- 


vá tak estetické hranice tolik typic- 


„SNAKE MĚL NATOLIK KVALITNÍ MIMIKRY, ŽE PA vé proooou sám eště o supoň vš: 
| HO NEBYLO MOŽNÉ POUHÝM OKEM ROZEZNAT „ m 
OD OKOLNÍ FLÓRY“. +4 < lin 


ANI 
NEDUTEJ 
Ačkoliv se předchozí videa 
ze Snake Eater zaměřovala 
především na to, jak co 
nejmazaněji sejmout své 
protivníky (shození lesní 
hmyzu na hlavu nic netušící 
stráže, bleskové vynoření 

z řeky a odpravení nepřá: 
tel), nejnovější materiál 
poskytnutý redakci PLAY 
překvapivě neobsahuje je- 
diný výstřel, ani jednoho 
zabitého nebo zraněného 
vojáka. Výhradně se věnuje 
prezentaci utajení v poli, 
zcela v gardu scénky, ve 
které se Snake navlíkl do 
plovací skulptury aligátora 
a odehnal tak všechny 

k smrti vystrašené strážce 
u břehu. Společně s varia- 
bilitou kamufláží a terénu 
je nám představena široká 
škála zvukových efektů, jež 
pohyb po tom či onom po- 
vrchu způsobuje. 


Róba je to sice fešácká, 
poněkud však zapomněl 
na mejkap. 


© Tráva, co Snakovi při pokleku sahá přesně 
po uši. Tu miluje. 


FIRE. P 
NO PAINT fo 


Barvoslepí hráči bohužel 
hnědozelený nádech celé- 
ho MSG3 nedocení. 


Na schovávanou si lze sa- 
mozřejmě hrát i ve větvích 
stromů. 


(© „No tak Snaku, budeš už konečně?“ © I při porovnání se Sons of Liberty lze roze- 
znat významný technologický pokrok. 


zpř postoj žádnou zvláštní ochranu © (9 Alespoň že sněžný vzor navýší index na (0 Zdálo by se, že maskáče do trávy odráži © Zatímco výsledkem maskovaní stromově 
neskýtá. Ani kamufláž zde nepomáhá. 25%. méně světla než sněžný vzor, přesto kryjí hůře. hnědou je dokonce záporný index -5%. 
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ALPHA 


Zajímavé je, že ačkoliv se 
Killzone odehrává v bu- 
doucnosti, žádné podivné 
vetřelce nečekejme. Jde 
spíš o futuristický western. 
Tomu odpovídají i zbraně. 
Žádné lasery nebo blastry, 
ale staré dobré pušky pli- 
vající kovové projektily. 
Samotné zbraně vypadají 
velmi opravdově, skoro cí- 
títe v rukou jejich váhu. 


1když vypadá divně, není 
to vetřelec, ale člověk. 


TAKTICKÝ 
POSTUP 


Dalším kladem Killzo- 

ne je revoluční umělá inte- 
ligence jednotlivých členů 
jednotky. Armádní týmy 
úzce spolupracují, všichni 
reagují nejen podle sebe, 
ale i podle chování ostat- 
ních spolubojovníků. Tvůr- 
ci taká pečlivě scriptují 
všechny bojové situace, 
vojáci se budou rozhodo- 
vat podle plánu, nepůjde 
Jim jen o bezduchou střel- 
bu směrem na vás. 


Jestli vývojáři sliby dodrží, 
bude třeba k vítězství dob- 
rého plánování a ďábelsky 
rychlých reflexů. 
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(© Ne! Říkali jsme věž po tvojí pravici! 


KILLZONE 


VYDAVATEL: SCEE 
VÝROBCE: Guerrilla Games 
INTERNET: 


www.guerrilla-garmes.com 
4 


POZNÁMKY 


Bezkonkurenčně detailní 
grafika. 


Rozsáhlé interaktivní mise. 


Slib autentické umělé inteli- 
gence týmů. 


KILLZONE 


NESTŘÍLEJ, DOKUD NEUVIDÍŠ JEJICH ORANŽOVÉ OČI... 


vůrci z Guerrilla Games, ještě než vů- 
T bec začali pracovat na Killzone, strávili 

dva roky horečnatým učením, během 
něhož pochopili architekturu PlayStation 2 do 
nejmenších detailů. Z těchto prvních obrázků 
lze vyčíst, že to byl velmi účelně využitý čas. Ni- 
zozemský vývojářský tým, který donedávna 
patřil k Lost Boys Games, pracuje na své vo- 
jenské střílečce z first-person pohledu od za- 
čátku roku 2002. Pauzu si dal jen na chvíli, 
když začal rozjíždět další nový projekt Shel- 
Ishock: Nam '67. 

Děj (nebo alespoň to, co není zahaleno 
mlhou tajemství) lze popsat asi takto: v blíz- 
ké budoucnosti jsou kolonizovány všechny 
planety a o nadvládu nad soustavou teď bo- 
jují dvě mocné frakce. Vtělíte se do role jed- 
noho ze čtyř bojovníků a vaším úkolem je po- 
tlačit povstání nepřátelských Helgastů. Jde 
o skupinu fetišistů oblečených v PVC, kteří by 
mohli z fleku konkurovat starým dobrým nác- 


feový pocit. 


© Killzone rozhodně navozuje lehký Half-Li- 


kům. Dokonce už svrhli bombu na jednu lid- 
skou kolonii a totálně ji tak vyhladili. Zdá se 
vám to málo nápadité? Máte pravdu, ale ne- 
vzdávejte se. Guerrilla slibuje, že Killzone 
vás přilepí k PS2 na celé hodiny a to ne kvů- 
li ději, ale skvěle zpracovanému boji. Tvůrci 
se prý inspirovali skutečnými válkami 20. 
století, od zmrzlého Leningradu po blátivý 
Vietnam. 

Pokud se obáváte standardního triku 
s hromadou vypiplaných obrázků u preview, 
které se v konečné verzi hry promění v ne- 
pěkné zubaté hrůzy na vaší obrazovce, mů- 
žete se uklidnit. Veškeré screenshoty, které 
tvůrci Killzone vypouštějí do světa, jsou pří- 


-+ 


% HOTOVO 


mo z enginu hry. Guerrilla používá speciální 
mnohovrstevný systém zobrazení, který vy- 
tváří dojem, že blízké textury mají ještě větší 
rozlišení než ve skutečnosti. Výsledek je 
opravdu ohromující - jen se podívejte na de- 
taily prostředí na screenshotech. Odborníci 
z branže nenazývají tento titul jen tak nadar- 
mo „PSdvojkovým Halo“. Vypadá to, jako by 
zatím veškerá práce týmu směřovala výluč- 
ně k dokonalému vzhledu hry. Je však třeba 
ještě pokračovat v ladění - někdy nebezpeč- 
ně klesá framerate, jindy se objevují chyby 
v zobrazení. Hra se má v obchodech objevit 
na konci roku a do té doby prý bude vše 

V pořádku. I 


© Design úrovní slibuje rozlehlé a rozmani- 
té prostředí pro boj. 


© Záběry ze hry připomínají předrenderova- 


ná videa, kterými se hry běžně chlubí. Slibné. | riérům tajemnou atmostéru. 


© Několik slabých paprsků světla dodá inte- 


k NASTAV UŠI 
2 HVĚZDÁM! 


Největší současné hvě: 
a nejlepší mix aktuál 

uslyšíš jenom na Evro 
Chceš mít kontakt s tírn 
v hudebním světě? 
lístky na zahraniční 
hvězd? Nastav uši : 
rádio na maXXimum 


MAXXIMUM MUZIKY 


ALPHA 


COLD WINTER 


RODOKMEN POZNÁMKY 


Určitě bude lepší než Mace Griffin. 


% HOTOVO 
VYDAVATEL: VU Games 


VÝROBCE: Swordfish 
INTERNET: 
www.swordfishstudios.com 


Roboti jsou k mání i pro 
multiplayer. 


Možná první hra, jež obsahuje zkr- OD AUTORŮ HER... 
vavené a skutečně fyzicky zničené 
oběti. Hurá! 


JONAH LOMU RUGBY (PSONE) 86% 
UEFA STRIKER (PSONI 92% 


DATUM VY 
LISTOPAD 2004 


Pozor! Právě se nám 
podařilo sehnat něko- 
Jik úžasných snímků 

z režimu rozdělené ob- 
razovky, které publiko- 
vala VU games. A slo- 
vem několik myslíme 
samozřejmě dva. PS2 
už dostala řadu mul- 
tiplayerových her, při- 
čemž ty nejlepší z nich 
vždy mířily k arkádové- 
mu ladění a nudným 
animacím, kdy zasaže- 
né postavy padaly na 
kolena pod tíhou olo- 
va, které jejich trup 
najednou nebyl scho- 
pen unést. Teprve Cold 
Winter nám snad dá 
to, po čem tolik touží- 
me. Zbraně MUSÍ znít 
hlasitě a hrozivě 

s podtóny dobře naole- 
jovaných nástrojů a tě- 
la MUSÍ vypadat, jako 
když byla zasažena fy- 
zickými předměty, 

a ne paprsky světla. 
Navíc Jakákoli hra, kte- 
rá vám umožní vzít 

a schovat těla, sl žádá 
náš respekt, zvláště 
pokud je možné tato 
těla stavět do skuteč- 
ně nepohodlných po- 
zic. Všechny tyto řez- 
nické rozkoše nám 
Cold Winter poskytne, 
což je jeden z mnoha 
důvodů, proč je docela 
velká pravděpodob- 
nost, že se s touhle 
hrou někde zavřeme... 
a budeme si hrát 

s mrtvolou svého nej- 
lepšího kamaráda. 


Režim Multiplayer vám na- 
bídne ke zmasakrování jak 
vaše přátele, tak roboty ří- 

zené umělou inteligencí, 


Jak praví staré úslot 
„Smrt je vždy lepší než ko- 
operativní režim.“ 
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(3 Někdy je dobré pořádně si pročistit trubky, 


(© Těla je možné vršit na kolečka a tahat po 
levelu. Prostě jen tak. 


© Otevřete si ve své pohanské zemi Star- 
bucks a budete jej milovat do krve. 


€9 Jak se jen opovažuješ naznačit, že to má 
spojitost se zájmy naftařských společností?! 


AHUHULKULNU 
O0 nun 


COLD WINTER 


PŘICHÁZÍ TAKOVÝ MRÁZ, ŽE STAČÍ VYSLOVIT „VODA“ A TO SLOVO 
VÁM UMRZNE U RTŮ... A TAKY PŘICHÁZÍ MISTR KATASTROF 


patnáct až dvacet procent vojáků na 

frontě vůbec někdy vystřelilo na nepříte- 
le. Ve vietnamském konfliktu se toto číslo vy- 
šplhalo až přes devadesát procent. To nezna- 
mená, že vojáci v té době uměli lépe zabíjet - 
pokud byste totiž vydělili počet zabitých lidí 
a počet vystřelených nábojů, dostali byste na 
každý zasažený cíl 52 000 kulek. Tak třeba 
samopal M-16 dokáže vypálit v dávce 800 ku- 
lek za minutu, takže by taková zbraň musela 
nepřetržitě střílet zhruba hodinu a pět minut, 
aby zabila jednoho nepřítele. Jenže to by se jí 
mezitím roztavila hlaveň... a ne jednou, nýbrž 
několikrát. Milovníci first-person stříleček si 
jistě dobře pamatují, že třeba v Doomu jste 
mohli zlikvidovat vesmírného démona z Mar- 
su dvěma výstřely z brokovnice. 

Cold Winter se žádnými takovými nudnými 
rutinami reálného světa nezatěžuje a namísto 
toho vám nabídne to nejlepší z obou způsobů 
válek. Není totiž nic horšího než střílečka, kte- 
rá nepokládá pumpování olova do nepřátel za 


B ěhem druhé světové války zhruba jen 


pořádnou zábavu. A Cold Winter je vůbec prv- 
ní hrou tohoto žánru, která se může pochlubit 
fyzikálním modelem hadrové panenky, tj. že 
detaily umírání jsou náhodně vytvořeny podle 
důsledků, jaké asi může mít náraz devítigra- 
mové kovové kulky do 80kilové masy těla 
rychlostí 991 metrů za sekundu. Když si tyto 
údaje patřičně vynásobíte (pro případ, že pálí- 
te z automatu), lidský trup se zuřivě zmítá 

v dešti kulek, krev prýští z tepen na okolní zdi, 
ruce bezmocně vlají ve vzduchu tak, že i Bůh 
by se nad tím rozplakal, a scéna je natolik dě- 
sivá, že kdybyste ji viděli ve skutečném životě, 
zcela určitě byste z toho měli doživotní trau- 
ma. Uvnitř každého pacifisty se nicméně skrý- 
vá zvíře plné primitivní agresivity a když uvidíte 
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smrtelnou scénu z Cold Winter, to zvíře se 
uvnitř vás probudí a vy strávíte hodiny vytím 
na měsíc. 

Pozornost věnovanou detailu umíme náleži- 
tě ocenit, zejména jde-li o zabíjení. Nejenom že 
Cold Winter je první hrou, jež nabízí hyperrealis- 
tická jatka, ale je rovněž první, ve které bojuje- 
te proti neuvěřitelně bystré a organizované 
umělé inteligenci počítačového nepřítele. To 
znamená, že vaši protivníci touží po vaší krvi 
stejně lačně jako vy po té jejich. A potom tu je 
úžasný režim pro dva hráče, ve kterém dosta- 
nete vůbec první příležitost sledovat svého ka- 
maráda, anebo dokonce otce či matku, jak se 
zmítají zasažení dávkou kulek z poloautomatic- 
ké zbraně. Tohle zkrátka vypadá zajímavě. I 
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© Čím víc hrajeme tenhle druh her, tím více nám 
dochází, že nikdy nebudeme dobrými otci rodin. 


COLD WINTER 


20 ŘÍKÁME MY „onen 
„NEJENOM ŽE COLD WINTER JE PRVNÍ HROU, JEŽ NABÍZÍ skalními pařany, s příběhovou I- 
HYPERREALISTICKAÁ JATKA, ALE JE ROVNEZ PRVNÍ, PA Pponnajel soubešné bn 

VE KTERE BOJUJETE PROTÍ NEUVERITELNE BYSTRÉ Philip O'Neil, Swordfish 


A ORGANIZOVANÉ UMELÉ INTELIGENCI“ 44 G0 ŘÍKAJÍ ONI 


REDITEL 
VÝVOJE 


NEMÁTE OBAVU, ŽE TÍM 
DŮRAZEM NA NÁSILÍ 

A KREV POPUDÍTE SVÉ PUB- 
LIKUM? NEMYSLÍTE, ŽE BY- 
STE MOHLI PRODAT VĚTŠÍ 
POČET KOPIÍ, KDYBY SI VAŠI 
HRU MOHL KOUPIT KAŽDÝ? 
Ne, toto nás vůbec neznepo- 
kojuje. Prostě jsme se roz- 
hodli, že uděláme hru tak, jak 
by podle nás měla vypadat - 
a my chceme dělat silné, do- 
spělé hry pro dospělé publi- 
kum. 


© Jeho ideologie není stejná jako vaše, takže 
jej není nutné vnímat jako skutečnou osobu. 


ALE ZCELA URČITĚ MUSÍTE 
DĚLAT NĚJAKÉ KOMPROMISY 
OHLEDNĚ NAHOTY. A TADY 
ASI VZHLEDEM K PODMÍN- 
KÁM SONY MOC MOŽNOSTÍ 
K MANÉVROVÁNÍ NENÍ... 

Ano, to sice dělat musíme, 
ale víte, je to trochu zvláštní. 
Vlastně nás docela překvapu- 
Je, že se nás na to lidé ptají - 
proč prý tam za každou cenu 
chceme mít nahá těla. Ale 
vždyť my je tam necpeme za 
každou cenu! Tak třeba máte 
týpka ve sprše za skleněnými 
dveřmi - vy tam vejdete, ote- 
vřete dveře a vidíte nahého 
chlapa... Ale za to přece ne- 
můžete dávat vinu nám, pro- 
tože jste to byli vy, kdo tam 
vtrhl a otevřel ty dveře. Co 
jste čekali? Že se bude 
Sprchovat oblečený? A taky 
jsme měli chlápka sedícího 
na záchodě a když jste ho od- 
tud odvlekli, viděli jste to, co 
byste normálně viděli... pokud 
to nechcete vidět, tak se nedí- 
vejte! Ale takovéhle věcí děla- 
Jí hru příliš dospělou, Nako- 
nec se to všechno točí kolem 
trhu. Ačkoli reklamy dospívají 
takovým tempem, že teď je 
zcela přirozené zobrazovat 
bradavky na billboardech, trh 
s počítačovými hrami není na 
něco takového ještě připra- 
ven. Netvrdím, že tyhle věci 
jsou pro hru naprostou nut- 
ností a že bez toho nemůže 
fungovat. Jen jsme si prostě 
mysleli, že by to mohlo být zá- 
bavné - když už někdo chce 
nakukovat do sprch, je to pře- 
ce jeho chyba a uvidí to, co by 
viděl normálně. Bohužel jsme 
to museli odstranit. 


(© Růžové kalhoty upoutaly pozornost ostřelo- © (3 Tato obrazovka nám ukazuje téměř fixní kulo- | (3 Přátelské jednotky budou krvežíznivé asi © Krev poteče po zdech, i židle lze používat 
vače zaměřujícího se na koordinaci barev. metné hnízdo. No, nejsme my trochu ostýchaví? jako upíří houba. Milují krev. jako zbraně. Dobrý Bože... 


DO TÉTO HRY JSTE INVES- 
TOVALI ZNAČNĚ ČASU 

A ÚSILÍ - EXISTUJE NĚJAKÝ 
DLOUHODOBÝ PLÁN? UVI- 
DÍME COLD WINTER 2? 

Moc bychom chtěli udělat 
Cold Winter 2. Herní svět, pro- 
středí a struktura jsou použi- 


© Výrobce Swordfish tvrdí, že fyzika Cold Winter telné pro mnoho pokračování. 
snese v klidu srovnání s Half-Life 2. 
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ALPHA 


DATUM VYD 
PODZIM 2004 


CO MAJÍ 
MAZLIČCI 
RADI 


Pro skutečný pocit 
autentičnosti osídlili 
tvůrci z Pandemic někte- 
ré planety i domorodými 
obyvateli. Ti vám mohou 
být buďto nápomocni, 
nebo naopak škodit, po- 
dle toho, patříte-li ke slu- 
ňákům, nebo zlotřilcům. 
Chundelatí Ewokové 
útočí na Stormtroopery 
přesně tak, Jak jsme 
zvyklí z bitvy o Endor, za- 
tímco Jawové a Tusken- 
ští jezdci se čas od času 
vyhrabou ze svých brlo- 
hů prostě jen proto, aby 
ztropili nepříjemnosti. 

A Gungani? Nejspíš cho- 
dí po louce a šlapou do 
lejna. 


Dodnes řada StarWars fandů 
viní Ewoky za infantilitu Epizo- 
dy 6. Pomsta bude chlupatá. 


Momentka, jež jistě nadchne 
nejednoho fandu. Tím „ne- 
jednoho“ míníme „všechny“. 


Co myslíte, naklonují jed- 
nou LucasArts i Deer 
Hunter? 


TAR WARS BATTLEFRONT 
POZNÁMKY 


VYDAVATEL: 
Pandemic Studios 
VÝROBCE: LucasArts 
INTERNET: 
www.lucasarts.com 


STAR WARS 
BATTLEFRONT 


POČET HRÁČŮ 


Podpora 16 hráčů přes Internet 
nebo 32 přes LAN. 


- Obsahuje bitevní lokace z pů- 
vodní i nové trilogie. 

„Válčete pěšmo, v kokpitu X- 
Wwingu, na spídru nebo v AT-ST. 


TOTO JSOU DROIDI, KTERÉ HLEDÁME. 


době, kdy žebříčkům online her 
V SOCOM a hračkárny se za- 

plňují nejroztodivnějšími potvora- 
mi ze Star Wars, bylo jen otázkou času, 
než někoho napadne, že kombinací obo- 
jího by se dal vydělat pěkný balík A přes- 
ně proto vznikl Star Wars Battlefront. 
Třebaže plán je to více než přízemní, ne- 
znamená to ještě, že tvůrci z Pandemic 
Studios jen vezmou existující titul, přej- 
menují dvě, tři jednotky po vzoru Star 
Wars a rychlostí světla ho odešlou do 
prodejen. Naopak. Vše nasvědčuje tomu, 
že autoři své nové hře věnují velikou péči 
a dbají na to, aby obsahovala ten nejlep- 
ší mix jednotek, vozidel a bitevních polí 
známých z pláten kin. Ostatně právě pro- 
střednictvím dokonalého filmového zpra- 


cování se Battlefront zpřístupní i té části 
herní obce, které jinak žánr taktické stří- 
lečky nic neříká. 

Battlefront si nebere žádné servítky 
a pojímá Star Wars vesmír pěkně zeširo- 
ka. Zahrnuje jak konflikt klasické éry - 
tedy Galaktické impérium versus Povsta- 
lecká aliance, tak i éru nejnovější trilo- 
gie - čili Republikánská armáda klonů 
versus Separatistické vojsko droidů. 
Opět se staneme svědky klasického 
střetu dobra se zlem, tentokrát se však 
v příběhu všehomíra zaměříme mnohem 
níže, na obyčejné pěšáky a bezejmenné 
tankisty. Mazaným způsobem se tak au- 
toři vyvarovali užívání magické Síly 
a z toho vyplývajících problémů ve vyvá- 
ženosti taktického modelu hry. Namísto 


ní kousek. 


HOTOVO 


OD AUTORŮ HER... 


STAR WARS: CLONE WARS 55% 
ARMY MEN RTS 78% 


profláklých hrdinů, jako byl Luke Skywal- 
ker nebo Obi-Wan Kenobi, se při hře za 
světlou stranu převtělíte do pilota X-win- 
gů, anonymního zbrojního technika nebo 
wookijského válečníka. Podobně pak při 
volbě temné strany dostanete na výběr 

z několika tříd droidů či Stormtrooperů, 
včetně specialisty s tryskovým pohonem 
na zádech nemajícím konkurenci ve 
schopnostech rekognoskace terénu. 

K dobru si dále připočtěme množství řidi- 
telných vehiklů, ať už lesní spídr, stíhač- 
ku X-wing nebo dvounohý tank AT-ST, 
plus možnost naložit do nich spoluhrá- 
čem ovládaného kopilota či střelce a vý- 
sledný obrázek bitevní vřavy bude kom- 
pletní. 

Pro hráče je kromě okamžité akce při- 
pravena kampaň, ve které je za úkol si 
podrobit a udržet co největší počet z de- 
sítky dostupných světů, jmenovitě Geono- 
sis, Hoth, Yavin, Tatooine, Naboo, Kami- 
no, Endor, Kashyyyk, Rhen Var a Bespin. 
Z lákadel ještě zmiňme odkrývatelné bo- 
nusy usnadňující vítězství, jako například 
postavu jistého pana Vadera, který pou- 
hou svou přítomností zapříčiní mezi rebe- 
ly nevysvětlitelnou sérii astmatických zá- 
chvatů. Doufejme, že si Battlefront i přes 
zjevný arkádový nádech zachová obstoj- 
né válečně strategické jádro. K tomu 
nám dopomáhej Síla. 


© Poprvé na čekané a hned takový kardinál- 


© Jak jen asi hodlá v té své helmě užívat 
hledí odstřelovačky? 


(© Hej, mě jste tu zapomněli. 


(9 Ale no tak. Stormtroopeři beztak nikdy ni- 
koho netrefili. 


€9 Zatím to vypadá jako červánková idylka, ale 
počkejte, až dorazí tanky. 
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KILLER7 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Capcom 


POZNÁMKY 


Hlavní hrdina Harman Smith má 
sedm různých osobností - to je záběr. 


% HOTOVO 
VÝROBCE: Production Studio |* FIRST PERSON 


4/Grasshopper Manufacturer Kun Lan proměňuje lidi v zombie po- 
Inc. POČET HRÁČ mocí „Nebeského úsměvu“. 
INTERNET: | Producenty jsou borci od Resident Evi- 
www.capcom-europe.com lu Shinji Mikami a Hiroyuki Kobayashi. 


OD AUTORŮ HER... 


DEVIL MAY CRY 
RESIDENT EVIL: CODE VERONICA 


(© Fanoušci pointilismu budou vzrušením dá- 
vit při pohledu na Killer7. 


(3 Obyčejný člověk možná upozorní na nedo- 
statek detailů a slabé textury. No a? 


KILLER 


NEJISTOTA JE NEJHORŠÍM ZABIJÁKEM 


o chystaném titulu Killer? je těžší 
než vymačkat kapku krve z kame- 
ne. Změť nejasných faktů sesbíraná 
z velmi špatně přeložených tiskových 
zpráv v japonštině je totiž ještě víc ma- 
toucí, než osobnost hlavního hrdiny hry 
Killer7. 

Hráč ovládá šedesátiletého Harmana 
Smithe - muže, kterého všichni zvou 
„Božským zabijákem“. Jeho úkolem je 
zabít bývalého přítele Kun Lana, který, 
jak se zdá, je požehnán „božským dote- 
kem“. Jakkoliv to zní mile, ve skutečnos- 


-+ 


Z ískat jakékoliv pořádné informace 


ti jde o schopnost obrátit se na kohoko- 
liv svým „Nebeským úsměvem“, který 
navzdory svému názvu je spíše pách- 
noucí a přízemní. Člověk, který pohléd- 
ne na šílený Lanův úsměv, se totiž pro- 
mění v zombie. Následně se pokusí při- 
blížit k Harmanovi a zničit ho. Nemilé 
je, že zombie lze těžko objevit pouhým 
pohledem, a tak je nezbytné orientovat 
se pomocí scanneru. 

Protože churavý starý muž, i když 
ozbrojený protitankovou puškou, není 
právě ukázkovým akčním hrdinou, do- 
stanou se hráčům do rukou také další 


+ 


© „Jsi tím, co jíš.“ Pokud to skutečně platí, 
pak tenhle chlapík snědl trochu moc pendreků. 


© Ani takové nadpozemské barvy nemo- 
hou zastínit kotlety tohohle chlapíka. 


postavy - jde o různé varianty Harmano- 
vy vlastní osobnosti - Garcian, Dan, 
Mask, Coyote, Kevin, Kaede and Con. 

Každý z těchto mužů a žen (ano, Har- 
man mění nejen podobu, ale i pohlaví) 
má svou specifickou zbraň a zvláštní 
schopnost: třeba Garcian je jasnovidec, 
Dan dokáže pomocí mysli měnit dráhu 
kulek, Coyote umí procházet zdí a Con 
zase vládne neuvěřitelně dokonalým 
sluchem. Ani není třeba být bohem po- 
žehnaným člověkem, aby vám došlo, že 
různé vlastnosti osobností budou zásad- 
ně ovlivňovat vývoj hry. 

Dokud Capcom neuvolní nějaké 
screenshoty, lze jen těžko odhadnout, 
jak se to bude hrát. Nicméně výrobce už 
alespoň prozradil, že ve hře nebude chy- 
bět pohled first-person ani third-person, 
mezi nimiž se bude přepínat automatic- 
ky pokaždé, když postava přejde do boje 
s nepřáteli. Zni to sice jako omezení, ale 
výsledek by mohl vypadat jako velmi 
dobrá filmová akce, která dá vyniknout 
zajímavé zápletce. Dalších informací je 
poskrovnu: producent prozradil, že záži- 
tek z hraní bude „naprosto unikátní“, že 
nebudou chybět doplňkové zbraně a že 
hrací dobu lze odhadnout asi na deset 
hodin. Když to vezmeme kolem a kolem, 
stále přesně nevíme, jak to celé bude 
držet pohromadě. I 


© Celshadovaný nebo kreslený, v reálu nebo 
ve hře - maník s náušnicí je vždycky divnej. 


DOBŘE © 
VYPADAJÍCÍ 
ZABIJAK 


Jakmile se objeví 
screenshot Killer7, 
všichni po něm skočí. 
Ne proto, aby se dozvě- 
děli něco o systému hry, 
ale protože vypadá 
skvěle. Policajt sedmde- 
sátník v celshadovaném 
noiru. Jasné linky osob 
jsou podkreslené tem- 
ným osvětlením a dra- 
matickými úhly záběru. 
Jedno je jasné, Killer? 
spojuje celshading 
a špičkovou grafiku. 


Nesledujte toho maníka, 
ale stromy. Jsou dvojroz- 
měrné. Jak to jde dohro- 
mady? 


k ahoj 
Extrémní úhel záběru, 
skoro sedmdesátiletý 
polda v bezva oblečení - 
takový nářez nelze slovy 
vypovědět. 


BIZARNÍ © 
MILOSTNÝ 
TROJÚHELNÍK 


Musíme přiznat, že Cap- 
comví, jak dát dohromady 
zvláštní zápletku. Hrdina 
Harman Smith je několika- 
násobný schizofrenik - 
muž sedmi osobností. Jed- 
nou znich je žena Kaede 
Smithová. Ta se navíc za- 
miluje do Coyota a Dana, 
dalších dvou Harmanových 
osobností. To znamená, že 
zaprvé miluje sama sebe 

a navíc si ani neuvědomu- 
je, že ve skutečnosti ne- 
existuje. Pakárna. 


muje, že neexistuje. Chuděra. 
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ALPHA 


Člověk by si klidně mo- 
hl říct, že po vydání 
úspěšné Omikron: The 
Nomad Soul v roce 
1999 firma Ouantic 
Dream spala na vavři 
nech. Nic by ovšem ne- 
bylo vzdálenější pravdě. 
Výrobce strávil tuto do- 
bu prací na novém gra- 
fickém enginu, který 
teď vešel ve známost 
pod jménem ICE (tvrdě 
na něm makalo patnáct 
programátorů osmnáct 
měsíců), stejně jako na 
enginu fyzickém a na 
vlastní Al, Fahrenheit 
bude prvním titulem vy- 
Vvinutým za použití této 
nové technologie a 
údajně by se měl po- 
chlubit úchvatným stí 
novánim, nádhernými 
světelnými efekty a au 
tomatickým stínováním 
v reálném čase u kon- 
trolovatelných postav. 
To zní víc než lákavě. 
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FAHRENHEIT: THE FINAL COUNTDOWN 


VYDAVATEL: VU Games 
VÝROBCE: Ouantic Dream 
INTERNET: 
www.fahrenheitgame.com 


© Světelné efekty proti gotické architektuře, 
to vypadá vskutku impozantně. 


FAHRENHEIT: 


(© Velké, přerostlé blechy? Náhodné vraždy? 
Více postav? Nemůžeme se dočkat... 


POZNÁMKY 


Záhadný detektivní příběh. 
„Několik ovladatelných postav. 
„Úžasný nový 3D engine. 


vendi příchuť, 


THE FINAL COUNTDOWN 


NA JAŘE UŽ TO TAK NEVYPADÁ, ALE JE NĚCO HORŠÍHO 


NEŽ TŘESKUTÁ ZIMA? 


ew York blízké budoucnosti je sužo- 
ván mrazem a sněhem, na první 


pohled „normální“ občané vraždí 
na potkání lidi, které vidí poprvé v životě. 


Z nevysvětlitelného důvodu - nevysvětlitel- 


ného, jelikož mezi vrahy a oběťmi neexis- 
tuje žádné zjevné pojítko - všechny spá- 


chané zločiny vykazují stejný modus ope- 
randi. Taková je výchozí premisa Fahren- 
heita od Ouantic Dreams, adventury, která 
slibuje, že „vytyčí standard zcela nového 
druhu hry.“ Jak to bude přesně vypadat? 
No, zdá se, že herní engine tohoto titulu 
bude od hráče požadovat přeskakování 


(9 Atmostérické osvětlení dodá titulu od Vi- 


% HOTOVO 


ladatelných postav. 


mezi několika postavami, protože jen tak 
bude moci přijít záhadě na kloub. Mezi tě- 
mito postavami bude například Lucas Ka- 
ne (sám podezřelý, protože právě na pán- 
ské toaletě v restauraci zavraždil jednoho 
člověka) nebo policejní inspektoři Carla 
Valenti a Tyler Miles. 

Oproti podobně založeným adventurám 
Ouantic Dreams slibují, že činy, které pro- 
vedete v roli jedné postavy, budou mít pří- 
mý dopad na situační reakci a činy druhé 
postavy později - jinými slovy, příběh hry 
bude reagovat na způsob, jímž hru budete 
hrát. Fámy, že se Fahrenheit bude prodá- 
vat po kapitolách, se ukázaly jako neprav- 
divé, nicméně soudě podle snímků, které 
vám zde předkládáme, je jisté, že přinej- 
menším grafický engine se tvůrcům podaři- 
lo zvládnout brilantně. 


€9 Tohle je Carla Valenti, jedna z několika ov- 
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Tipstation 


KÓDŮ 8 BONUSŮ! 


VELKÝ A JE CHYTRÝ... 
13. číslo je právě v prodeji 


BETA 1 


AUTOBOTI 


HRAJÍ 
V Transformers jsou hra- 
telní tři Autoboti - Opti- 
mus Prime, Hot Shot 

a Red Alert. Jak většina 
Z vás jisté bude vědět, 
Optimus je vůdce Auto- 
botů - na první pohled je 
to sympatický chlápek 
a ochránce slabých. Jak 
šlechetné. Hot Shot je je- 
den z nejrychlejších Tran- 
sformers a to je zjevné 

i ve hře, kde se objevuje 
v podobě sporťáku. Po- 
dezíravý a obezřetný, to 
nejlépe shrnuje charakte- 
ristiku postavy jménem 
Red Alert: to je další 
rychlý Transformer, který 
se během hry promění 
may Lamborghini Countach. 


. m, i 
Optimus Prim: nákladák. | 
HOT SHOT 
<" 
tí 


—— 
--=“ 


" | 
„a 6 


Hot Shot: Sporták. | 


So RusreT 


Red Alert: Ohnivé auto. Cože? 
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Melbourne 


atari.com 


ecsa| 


OD AUTORŮ HER. 


= 
LE MANS 24HRS BS% 


TRANSFORMERS 


VÍC NEŽ JE VIDĚT NA PRVNÍ POHLED? 


okud zrovna nejste fanatickými mi 
P“ Transformers nebo se už 

nedíváte v televizi na pořady pro 
děti, pak možná netušíte, že se tito pře: 
vlečení roboti opět infiltrovali do pozem- 
ské televize, a to v pořadu Transformers 
Armada z roku 2003. A pokud náhodou 
zrovna netrpíte zdravou posedlostí hrač- 


kami, pak vám patrně uniklo i to, že figur- 


ky z tohoto seriálu opět zaplavily hračkář 
ství po celém světě. 

Bez ohledu na povědomí lidí o aktuál- 
ním dění ovšem nelze ani v nejmenším 
pochybovat o tom, jak úžasná licence je 
tahle hra pro Atari. Ať už jste velkým pří- 
znivcem téhle hry nebo se na ni jen tak 
vágně pamatujete z dětských let, jistě 
uznáte, že Transformers, to je více než 


kult. A narozdíl od vyčpělých oblíbenců ty- 


pu lgráčka je možné se na obrázky Opti- 


ma Primea dívat a nepropuknout přitom 
v hurónský smích. 
Takže je to skvělá licence, která se nic 


méně může ukázat pěkně obtížná na zpra- 
cování v podobé videohry. Musíme přiznat, 


že než jsme měli možnost tuhle hru popr- 
vé vidět, představovali jsme si plošinovku 
ve třetí osobě, něco na způsob Wolverine 
Revenge, s několika bojovými levely přida- 
nými jako koření. Ale klidně můžete vy- 
dechnout, Transformers je úplně jiná - 
vlastně kdybychom ji méli takhle narychlo 
k něčemu přirovnat, řekli bychom, že toho 
má asi nejvíc společného s hrami typu 
Metal Arms. 

Hráč musí ovládat jednoho ze tří slav- 
ných autobotů - Optimus Prime, Hot Shot 
nebo Red Alert. Každá z těchto postav 
přirozeně vyniká v jiné oblasti boje, a vy 
je - jak velí tradice Transformers - použi- 


jete proti tém bastardům jménem Decep- 
tions a jejich decepticonské armádě. Obě 
znesvářené strany se snaží objevit třetí 
rasu Transformers - Mini-Cons. Tahle no 
vá rasa robotů dodává tradičním autobo- 
tům šikovný arsenál power-upů, napří- 
klad tepelně naváděné střely, možnost lé- 
tání a termovizi. 

Než vám detailně popíšeme, jak ty sou- 
boje fungují, měli bychom asi rozptýlit pří- 
padné obavy, které byste mohli chovat 
ohledně transformačního aspektu hry - nu- 
že, vězte, že je tady a že funguje přesně 
tak, jak byste si přáli, aby fungoval. Ťukne- 
te na tlačítko a robot se vám okamžitě 
promění z chodící verze do verze na koleč- 
kách, přičemž proměna bude doprovozena 
náležitým zvukovým efektem vytaženými 
přímo z původního komiksu. Milovníci jistě 
dobře ten zvuk znají, těm ostatním by- 


TRANFORMERS 


© Jen tři Autoboti jsou hratelní. 
© Všichni hratelní Autoboti se 
mohou proměnit v auta. 


© Máme obavu, že by se to 
mohlo trochu okoukat. 


© Originální transformace zvukových 
efektů z TV seriálu. 


© Rozlehlá prostředí nabízejí 
prostředí pro velké bitvy. 


© Velký počet power-upů. 


DECEPTICLONES 
DECEPTI-COŽE? 


Co si počnete, když se 
ocitnete tváří v tvář vi- 
deohernímu žánru, který 
po vás nežádá nic jiného 
než povraždit nesčetný 
počet protivníků, a na 
druhé straně máte licen- 
ci, která vám předepisu- 
je vaše soupeře nezabí- 
jet? Je to přece hračka - 
vytvoříte si armádu údaj- 
ných protivníků, z nichž 
každého můžete bez pro- 
blémů oddělat. Vypadají 


ha 
> i k- „i úplně stejně jako jejich 
v - * el.. € * k dvojnici, ovšem podstat- 
A © Nečekejte žádné vtipné poznámky. Tohoto ně lépe se do nich střílí. 
> ' borce prostě uznáváme a respektujeme. Respect! | 


© Postavičky samotné budí dojem, že by 
mohly uspokojit i skalní příznivce řady. 


chom jej popsali tak nějak jako „chchchch- 
cchuchuchuchuche“ - no prostě, víte, papír 
časopisu není zrovna dvakrát hudební. Opě- 
tovné poklepání na toto tlačítko vás pošle 
znovu do chodícího režimu - počet těchto 
proměn není nikterak omezen a velký rozdíl 
mezi těmito dvěma formami vám zajistí 
značné výhody, takže je lze takticky využít 

v bitvách. 

Ačkoli děj je nahlížen z perspektivy třetí 
osoby, Melbourne House implementovali do 
hry i ovládací systém first-person střílečky, 
tudíž hráči mohou střílet v bezpečí od ne- 


+ 


do souboje lehkovážně - to je nejsnadnější 
cesta do záhuby. Vyplatí se opatrný přístup. 
Nejraději bychom tento přístup označili jako 
stealth čili nenápadný, ovšem na druhé 
straně, jak může být robot velikosti nákla- 
dáku nenápadný? Na druhou stranu ostře- 
lování hezky v klídku a z dálky, kdy se ne- 
musíte obávat, že vás někdo sejme, to vám 
jen prospěje. My jsme sice hru nehráli tak 
dlouho, abychom si osvojili nepřátelskou Al, 
ale máme za to, že pokud zvládnete náleži- 
tě dobré kombo, soupeři vás budou respek- 
tovat; jen musíte počítat s tím, že někteří 


+ 


JAK MŮŽE BÝT NENÁPADNÝ ROBOT, 
KTERY JE VELKÝ JAKO NÁKLADÁK? 


přátelské palby a vycvičit se na pohybujícím 
se nepříteli. Dále máte k dispozici odstřelo- 
vačský režim nebo možnost létat - zde ale 
musíte zvládnout poměrně náročné ovládá- 
ní. To vše náležité oceníte, protože boje me- 
zi jednotlivými Transformers jsou skutečně 
nemilosrdné - ať už stojíte tváří v tvář ma- 
lým jednotkám Decipticonů, nebo bojujete 
proti ještě nebezpečnějším variantám, likvi- 
dování nepřátel bude vyžadovat nejen 
obratné kvedlání s joystickem, ale taky dob- 
rou orientaci v terénu - musíte totiž zvlně- 
nou krajinu využít ke krytí. Bitvy jsou bez vý- 
jimky vyhlazovací - Melbourne House učinili 
statečné rozhodnutí a zavrhli koncept sbírá- 
ní munice pro dobíjení - to nahradili ukaza- 
telem, který ubývá v přímé úměrnosti k to- 
mu, jak frekventovaně zbraň používáte. To 
může na první pohled znít jednoduše, 
ovšem upřímně vás varujeme nevstupovat 


z nich vás budou neustále pronásledovat - 
což je pěkně nechutné, když vám docházejí 
síly. 

Samozřejmě v takových situacích vždy 
můžete seznámit své pneumatiky s asfal- 
tem (nebo šotolinou, trávou či jiným povr- 
chem, na kterém se právě nacházíte) 

a utéct s ocasem staženým mezi nohama 

a díky jednomu z nejúžasnějších herní engi- 
nů, které jsme kdy viděli na PS2, můžete jet 
prakticky kamkoli - tedy pokud vám to level 
dovolí. Když si nicméně spočítáte, že někte- 
ré z těch levelů mají až osm čtverečních 
mil, pak vám dojde nejenom jejich rozsah, 
ale i možnosti, které se zde otevírají pro va- 
še bitvy s nepřítelem, což může někdy být 
až 40 střetnutí. 

Tento aspekt je obzvláště patrný v soubo- 
jích s bossy, které se neodehrávají jen v ob- 
vyklých halách a amfiteátrech, ale jsou roz- 


prostřené po celé krajině a skutečně napl- 
no otestují schopnosti herního enginu - 
označení dramatické je v tomto ohledu sla- 
bé. A pak tu máme střet s postavou jmé- 
nem Tidal Wave - a vězte, že tenhle soupeř 
má plných 75 metrů. A právě to dokáže 
úžasně vyjádřit, čeho všeho je PS2 schop- 
na. 

Tentýž herní engine je rovněž schopen vy- 
plivnout ze sebe neskutečný počet polygo- 
nů - jak vidíte na zde prezentovaných 
screenshotech, hra je doslova saturována 
barvou a oplývá nejrůznějšími předměty, ja- 
kou jsou například stromy, budovy a další 
stavby. Vzhledem k rozlehlosti levelů se 
nám úroveň detailního propracování jeví ja- 
ko naprosto úžasná. 

Samotné levely nepatří k těm nejoriginál- 
nějším, které jsme kdy měli možnost hrát - 
Antarktida a Aljaška totiž až příliš připomi- 
nají tolik oblíbenou „sněhovou šablonu“. 
Amazonský level vypadá - jak byste očeká- 
vali - jako amazonská džungle, ale je zaha- 
len oslnivým západem slunce, takže by to 
klidně mohlo navozovat pocity smíru a klidu 
(kdyby ovšem nebezpečí na naše hrdinné 
roboty nečíhalo za každým stromem). 

Tolik tedy k hezké grafice a bojovým sek- 
vencím - nečekejte žádný erpégéčkový inven- 
tář položek nebo nějaké hádanky. Prostě 
musíte prohledávat terén, hledat ty zatrace- 
né Mini-Cony a likvidovat veškeré nepřátele, 
kteří se vám připletou do cesty - máme-li vy- 
jádřit svůj názor, pak na ten krátký čas, kte- 
rý jsme s hrou mohli strávit, nám to přijde 
úžasné osvěžující - zda to bude působit stej- 
ně osvěžujícím dojmem v osmém světě jako 
v tom prvním, to teprve uvidíme. I 
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Boss je drsňák a hrozně 
rád lidi buzeruje. 


Tady se trochu předvádí 
v helikoptéře. 


Ha! Decepticone 
na smetišti dějin! 


To je Optimus Prime - 
bomba, ne? Bude tu 
i ten transformující zvuk? 
Doufáme... 


D3 AMUTY « 
Ano, je to dobré, jen se 
musíme přesvědčit, že 
jsme toho svého týpka už 
stokrát neproměnili. 


02 HODŇS « 
Jasné, bitvy mohou být to- 
tálně drsné a utíkání před 
nepřáteli také může na- 
bídnout zápletku. A když 
už vás přestane bavit utí- 
kat, můžete si dopřát 
menší jatka. 
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POTVRZENÉ 
SKLADBY 


Liberty X - Just a Little 
Mis-Teeg - Scandalous 

The Darkness - | Believe in a 
Thing Called Love 

A-Ha - Take on Me 

Pink - Get The Party Started 
Jamelia - Superstar 
Motorhead - Ace Of Spades 
George Michael - Careless 
Whisper 

Avril Lavigne - Complicated 
Petula Clark - Downtown 
Sophie Ellis Bexter - Murder 
On The Dancefloor 

Daniel Bedingfield - If You're 
Not the One 

Carl Douglas - Kung Fu 
Fighting 

Rick Astley - Never Gonna 
Give You Up 

Westlife - World Of Our Own 
Ricky Martin - Livin' La Vida 
Loca 

Bill Withers — Ain't No 
Sunshine 

Madonna - Like a Virgin 
Roy Orbison - Pretty Woman 
S Club - Don't Stop Movin 
Deee-Lite - Groove Is In The 
Heart 

Sugababes - Round Round 
Elvis - Suspicious Minds 
Busted - Crashed The 
Wedding 

Village People - YMCA 
Good Charlotte - Girls And 
Boys 

Blondie - Heart Of Glass 
Dido - Thank You 

Atomic Kitten - Eternal 
Flame 

Blue - One Love 


PRVNÍ 
DOJMY 


Budete šokovaní rozsáhlou 
nabídkou skladeb, které 
vám tahle hra nabízí. 


Po půl hodině se zapojí 
celá rodina. | když budete 
mít stále ještě menší pro- 
blémy s textem a tónem. 


Í 
Tady už jste se řadu skla- 
deb dávno naučili nazpa- 


méť. Ale zároveň už je to 


SINGSTA 


ZAJDEME NA 80. LÉTA DO LUCERNY? 


čkoliv se karaoke může v dnešní do- 

bé zdát zastaralou a přežitou zába 

vou, Sony na svůj nový produkt hod- 
ně sází a počítá s úspěchem na všech 
frontách a mezi všemi věkovými skupina- 
mi. Jen se podívejte na loňský úspěch 
EyeToy - kdyby podobné zařízení vydala ja- 
kákoliv jiná firma, lidé by si ho ani nevšim- 
li, natož se mu poddali s takovým nadše- 
ním. Ovšem Sony nějakým zázrakem vy- 
kouzlila produkt, který hráče zaujal. A také 
proto není radno SingStar podceňovat. 

Ačkoliv je image karaoke zábavy trochu 

ošuntělý a kýčovitý, ve hře Sony je pre 
zentace uhlazená, obrazovky bílé, s mo- 
derními fonty a ikonkami. Co je ale ještě 
mnohem důležitější, máte tu k dispozici 


opravdu velmi zajímavý výběr hudebních 
skladeb, které hru činí ještě mnohem 
atraktivnější. Vedle klasických skladeb ja- 
ko Careless Whisper od George Michaela 
a Like A Virgin od Madonny je tu celá řa- 
da aktuálních hitů jako The SugaBabes 
a Busted. Co více, většina skladeb je tu 
Ss původním videoklipem v pozadí, což 
hodné přidává na autenticitě. Oproti běž- 
né hospodské karaoke navíc SingStar 
analyzuje kvalitu vašeho výkonu počínaje 
načasováním přes výšku až po tón. A na 
závěr vám to všechno podtrhne a vynese 
rozsudek. Barevný ukazatel na obrazovce 
vám říká, jak vysoký a dlouhý má tón být, 
druhý ukazatel pak ukazuje, jak jste na 
tom vy. Byli jsme příjemně překvapeni 


c 


OD AUTORŮ HER... 


THE GETAWAY 
WIPEOUT FUSION 


h | need to say 


Busted hrají na hudební nástroje, takže přece 
musejí být talentovaní! No ne? Jasně, máte prav- 


du. Nemusí. 


tím, jak přesně technologie funguje. Už 
preview verze detekovala naše (ne)schop- 
nosti opravdu přesně a rozebrala do pun- 
tíku každý náš tón. 

Bohužel, je tu pár nepříjemných věcí, 
které by měla Sony před letním vydáním 
hry odstranit. Nejhorší je umístění textů 
na obrazovce. Místo toho, aby byly hned 
vedle ukazatelů tónů, jsou umístěny ne- 
závisle dole na obrazovce a je jednoduše 
nemožné se soustředit na oba údaje zá- 
roveň. A aby to bylo ještě horší, řádky 
textu se zobrazují velmi nešťastným způ- 
sobem, takže je těžké se jimi řídit, pokud 
se na ně přímo nedíváte. Můžete namít- 
nout, že bychom se stejné měli naučit 
slova nazpaměť, ale pro začátečníky (ob- 
zvlášté pokud neovládají perfektně an- 
gličtinu) je zvolený způsob zatím dosti 
problematický. 

Konec s kritikou. Očekáváme, že Sing 
Star letos v létě naváže na loňský úspěch 
EyeToy a stane se velkým hitem. Je snad 
lepší způsob než navázat na opékání buřtí- 
ků a zahradní párty zakončit pár skladba- 
mi karaoke při západu slunce? I 


také trochu nuda. Pokud 
se vám tedy za zády ne- 
směje pár diváků. 


Takhle nějak to vypadá v redakci PLAY. Hahahahahahahahahahahahahah! Bohužel, nemůžete změnit účes Debbie 


Harry. Její škoda. 


SingStar je možná skvělá hra, ale nestíhá- | 
me mit oči na ukazateli i textu zároveň. | 
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OD AUTORŮ HER... 
(FREOUENCY 


LAMPUTUDE 


. KARAOKE STAG 


HUDEBNÍ HRA OD KONAMI PRO VŠECHNY, KDO NETANCUJÍ 


POTVRZENÉ 
SKLADBY 


Addicted 

Im Coming Out 

All You Wanted 

It's End Of The World As 
We Know It 

Are You Happy Now? 
Kiss Me 

Believe 

Ladies' Night 

Billie Jean 

Like a Virgin 

Bizarre Love Triangle 
One Week 

Broken Wings 

Red Red Wine 
Celebration 

Save Tonite 

Chain Of Fools 
Science Genius Girl 
Complicated 

She Talks To Angels 
Crawling In The Dark 
Smooth Criminal 
Don't Know Why 

Son Of A Preacher Man 
Every Morning 

The Power Of Love 
Everything You Want 
Waiting For Tonight 
Girls Just Want To Have 
Fun 

When a Man Loves a 
Woman 

Hey Jealousy 

Wind Beneath my Wings 
Hit Me With Your Best 
Shot 

You Really Got Me 
How You Remind Me 
You're The One That I 
Want 


PRVNÍ 
DOJEM 


Několik minut vám potrvá, 
než se zorientujete v záplavě 
různých položek menu, reži- 
mů a možností nastavení. 


4 čas | 


V tuhle chvíli už se bude vět- 
šina lidí cítit jako ryba ve vo- 


dě. 1 když hodně záleží také 


na tom, jak znáte texty jed- 
notlivých skladeb. 


ních několika letech populární taneč- 

ní hry. Série Dancing Stage od Kona- 
mi jde od úspěchu k úspěchu a díky stále 
nižším cenám tanečních podložek jsou už 
majitelé PlayStation, kteří ještě žádnou 
nevlastní, snad v menšině. Poznáte je po- 
dle toho, že jsou patřičně oplácaní - 
u Dancing Stage se totiž nejen pobavíte, 
ale zbavíte se i přebytečných kil. V Japon- 
sku je tento žánr ještě mnohem populár- 
nější než u nás - hry simulující kytaru, klá- 
vesy nebo dokonce bicí jsou naprosto 
běžné, ačkoliv si je mohlo dosud vyzkou- 
šet jen velmi málo Evropanů. Je tu ovšem 
jedno šílenství, které je stejně populární 
u nás jako v Japonsku - karaoke. 

Přestože Karaoke Stage vydává Kona- 

mi, hru vytváří firma Harmonix zodpověd- 
ná za FreOuency a Amplitude. Díky tomu 
hra vypadá výrazné odlišně od všech 
ostatních hudebních her od Konami - po- 
stavičky vypadají mnohem „západněji“ 


J e až neuvěřitelné, jak byly v posled- 


ČAS 


Po pár dnech už jste většinu 


možností hry odemkli. Obtíž- 


drsné. 


nější skladby jsou opravdu 
žijete si to hlavně při 
pořádání soukromé párty. 


/N Grafika je sympatická a popová, občas 
nám připomněla show Česko hledá Superstar. | padal „cool“, shlédl se v Kurtovi Cobainovi. 


| © Tohoto kluka ve škole šikanovali. A aby vy- 


a prostředí je nám také o dost bližší. Ta- 
ké hudba je skutečná a mnoho skladeb 
dobře poznáváme - počínaje Smooth Cri- 
minal a konče Son of A Preacher Man, 
každý fanoušek karaoke by tu měl najít 
něco svého. 

Na struktuře Karaoke Stage je skvělá 
její neustále stoupající křivka obtížnosti. 
Skladby jsou postupem času komplikova- 
nější a také „místo činu“ je stále působi- 
vější, jak se váš zpěv zlepšuje. Oproti 
SingStar od Sony (viz preview na protější 
straně) je kvalita zpěvu hodnocena přímo 
diváky místo sterilního čísla na obrazovce. 
Ukazatel na pravé straně vám říká, jak 
moc si vaši fanoušci užívají váš výkon. 

Jak se „prozpíváváte“ každou písní, 

v pozadí vám hraje původní hlas skuteč 
ných zpěváků, abyste to měli trochu jed 


Ů „he worlc 


t Not natě 


* Tahle zpěvačka je shodou okolnosti úžasná. 
Přestože vypadá, že místo zpívání spíš něco pije. 


te, jak moc jste se svým divákům líbili. 


nodušší. Nicméně ačkoliv vám to zpočát- 
ku situaci ulehčuje, už na konci první pís- 
ničky vás to bude štvát - díkybohu, že mů- 
žete tuto možnost vypnout v nastavení. 
Problém je, že některé písničky jsou příliš 
dlouhé a na jejich konci si už původní zpě- 
váci zpívají, co chtějí, a nedrží se not ani 
textu. Třeba Bette Middler si vyřvává ke 
konci The Wind Beneath My Wings oprav- 
du, co chce. 

Přesto přese všechno jsme se u pre- 
view verze (která byla vlastně finální ame- 
rickou verzí, tudíž bez chyb) docela slušně 
pobavili. Skladby jako You're The One 
That I Want vždycky pobaví na jakékoliv 
skupinové pařbě, a jestli Konami splní 
svůj slib a přidá do evropské verze pět ex- 
kluzivních skladeb, na finální verzi se 
opravdu těšíme... 


staňte se i vy českou Superstar! 
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našli kostým Wolverine 
co my: 


PŘÍŠER ) 

Co se týče bossů, ne- 
lze téhle hře vytknout 
vůbec nic. Kdo by taky 
sakra tvrdil, že Fran- 
kenstein nebo Dracula 
nejsou skvělým soupe- 
řem? Každý z nich je 
zosobněné zlo. Už se 
nemůžeme dočkat, 
jak bude vypadat sou- 
boj s Jekyllem a Hy- k 


dem. Klasická „dvojdo- = 
má“ bitva, pokud něco - 
takového vůbec může l úrodě j 


existovat. 


č 
, 4 
: i zile“ nné? 
Van též bojuje s monstry, 
která se chtějí stát strýč- 
kem Festerem. 
+ o 
jg : V 
* | 
výpo 28 má problémy BU, BU, BU - A TO SE MÁME BÁT? 
| $ přel Dyto Všechno v něř. ředchůdce všech lovců monster a upí léta) jako akční trhák. BYLO NEVYHNUTEL pomínalo na styl. Vývojový tým zaměřil svou 
- rů Van Helsing je výtvorem Brama NE, že tento film okamžitě inspiruje nějakou hlavní snahu na bojování - a „bojováním“ 
Stokera. Pokud vám obě tato jména videohru. A davy šílí. máme na mysli „hratelnost“. Výsledný pro- 
přijdou nějak povědomá, pak se nenechte Předchozí zkušenosti by nás měly poučit, dukt je hra, která hratelností silně připomíná 
zmást - film jménem Van Helsing byl původ že „filmové licence“ jsou samy o sobě moc- Devil May Cry. 
ně plánován jako přímé pokračování Bram nou kletbou, která by měla děsit hráče počí Tímto přirovnáním chceme říct, že nabízí 
Stoker's Dracula (v Česku pouze jako Dracu tačových her po celém světě. Na druhé stra- notnou dávku přehnané akčnosti a grandióz- 
la) režiséra Francise Forda Coppoly. Jenže ně, mnohé nasvědčuje tomu, že výrobce Saf- ní gotické kulisy, které tolik milujeme. Ale 
natáčení tohoto filmu se z nějakých důvodů fire si je tohoto prokletí vědom. Je zde zcela k bojování samotnému se dostaneme hned 
odložilo a připravený scénář byl realizován až © evidentní pokus dodat hře kromě stylu i větší za chvilku, protože to je na celé hře asi nej- 
o roky později (v kinech se objeví v průběhu dávku substance - aniž by se samozřejmě za- | přitažlivější. 


/ PS > 
MB 5 m = + 
€9 Práci na prostředích výrobce jistě neod- (© Občas vás čeká „střelnice“ - jako v této | (© Možná vypadají hezky a působí uklidňujícím do- | (X Počkat, my víme, jak jste to udělali - pros- 
byl. To je vidět. 


pasáži. | jmem, ale není vaším největším zájmem je získat — | tějste zmáčk obě tlačítka pro úder, že jo? 
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€9 Na gotické architektuře je vždycky něco 
děsivého. 


© Důvěřujte tak zakyslému trpaslíkovi... To se nikdy 
nepoučíte? 


Třináct levelů této hry je inspirováno nebo 
dokonce přímo přejato z filmu. Příběh se odví- 
jí paralelně s filmem a občas je do hry vlože- 
na nějaká klíčová scéna či místo. V průběhu 
hry vás čekají klasická, duchy navštěvovaná 
místa, jako je například chrám Notre Dame 
nebo Transylvánie. Po vizuální stránce možná 
nejsou tak vypiplaná, jak by být mohla, ale 
míra detailu je více než slušná a styl dokona- 
le odpovídá jak příběhu, tak postavám. Hry 
podobného druhu často upadají do té pasti, 
že akční stránka není dostatečně propojena 
s pozadím - Van Helsing oproti tomu působí 


+ 


v případě potřeby je schopná rychlého pohy- 
bu, čímž se minimalizují případné frustrace. 
Co se týče soubojů, je celý Van Helsing pl- 
ně ve znamení Devil May Cry. To znamená, že 
při použití zbraní můžete zběsile bušit do klá- 
Vvesy a vypadat přitom neobyčejně drsně bez 
ohledu na úroveň vašich schopností. Anebo 
se můžete po několika hodinách hraní přiučit 
nové chvaty a začít do kláves bušit poněkud 
organizovanějším způsobem, abyste těm ču- 
milům okolo ukázali, jací jste to machři. 
Přihlížející jistě potěšíte triky, jakým je vy- 
hazování těl do vzduchu, kombinace použití 


+ 


TAHLE HRA SI DOSLOVA ŘÍKÁ O TO, BÝT 
SROVNÁVÁNA S DEVIL MAY CRÝ. 


v této oblasti velice solidně. Na druhé straně 
toto - ze zjevných důvodů - zvládá většina fil- 
mových licencí., 

Jedním z rysů hry, který se výrobci podařilo 
dovést skutečně k dokonalosti, je bojový sys- 
tém. Jak už padla zmínka, velice úzce se po- 
dobá Devil May Cry - což vůbec není špatné, 
zvláště když kamera tyto souboje dobře zachy- 
cuje: přestože po většinu hry zůstává statická, 


€3 Proč jsou ty koně tak velcí? To Hughovu 
egu moc nepřidá. 


zbraní a mečů nebo chycení naivně důvěři- 
vých nepřátel do háku - a přitom můžete ko- 
lem svých protivníků tančit, dělat přemety 
a skákat jako nějaký ruský gymnasta. Ano, ta- 
hle hra si doslova říká o to, aby byla srovná- 
vána s Devil May Cry. Vždyť tu dokonce je 
i sada soubojových pistolí! 

Ale má to jeden velký háček. Existuje to- 
tiž velmi reálné nebezpečí, že se vám hra 


ke 


padá děsivě nebo tupě. 


Í ©9 Jo, hodit klobouk: to se píše v každé 
učebnici o lovu vlkodlaků. 


© Nejsme si stále jistí, zda Van Helsing vy- 


VAN HELSING 


může pěkně rychle okoukat. Příslib, že na- 
bídne dostatečně různorodé spektrum chva- 
tů a soupeřů, díky kterému se tomuto ne- 
bezpečí vyhne, nás tak úplně nepřesvědčil: 
dokáže její výrobce pochopit, co přesně činí 
Devil May Cry tak atraktivní, a udělá tento 
titul natolik intuitivním a bojově zajímavým 
jako mistrovské hororové dílo od Capcomu? 
Podle prvních důkazů na tuto otázku musíte 
odpovědět negativně. Je tu spousta částí, 
ve kterých vás doslova budou bolet palce, 
což ovšem jen zdůrazní zábavní nebo leg- 
rační rozměr. A ten Van Helsing zvládá veli- 
ce dobře... 

Hra je sice inspirována filmem, ovšem její 
příběh je „paralelní“ k ději, který se odvíjí na 
stříbrném plátně. A právě zde je dokonalá zá- 
minka pro to, aby vám tvůrci hodili do cesty 
nesčetně příšer a nepřátel, které musíte na 
své cestě pozabíjet. 

Hra by měla naplno rozkvést teprve tehdy, 
až se do akce vrhnou velká monstra. Ve filmu 
uvidíme Draculu, pana Hydea, vlkodlaka 
i Frankensteina. Výrobce dokonce ani nemu- 
sel vzmýšlet žádného bosse - všechny dostal 
naservírované na stříbrném podnose. V pří- 
štím čísle se můžete těšit na recenzi. Il 


„ M 


£ Ne často vidíte Wolverine v akci á la Spi- 
der-Man. 
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PROHOĎTE 
SI MEČE 


V téhle hře si může- 
te vyzkoušet širo- 
kou škálu zbraní: 
máte k dispozici 
zbraně pro útok na 
dálku jako luk, bro- 
kovnici a disk Tojo, 
což jsou v podstatě 
takové lepší šurike- 
ny. Taky dostanete 
několik smíšených 
zbraní, jako nože či 
řetězy, které Ize po- 
užít jako hák nebo 
jako zbraň. 


ou odcsn 


Ve 


Tady se Van Helsing 
ohání Gatlingem - výbor- 
nou zbraní pro situace, 
kdy se štěstěna začne 
naklánět na stranu zla. 


Jakmile najdete tlačítko 
pro útok, žádné další 
ovládání nepotřebujete. 


13 TIMUT “ 
Všechno jde jako po 
másle, akce běží na pl- 
né obrázky a filmová 
hudba zní naprosto roz- 
košně. 


«“ 


No, tady jsou první 
známky toho, že by se 
to mohlo okoukat - ješ- 
tě o tom zapřemýšíí- 
me. 
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Western a obzvláště je- | 
ho Spaghetti variace by 
nebyl správným wester- 
nem bez kvalitní hudby. 
Na nezapomenutelné 
„dunna-dunna-neeer- 
bow-wow-wow“ v podá- 
ní Ennia Morriconeho si 
tu zavzpomínáte na kaž- 
dém kroku. Rockstar si 
sice skladby tohoto le- 
gendárního skladatele 
nelicencoval, ale udělal 
všechno proto, aby je 
co nejvěrněji napodobil. 
K pistolnickým výstře- 
lům a děsivému řevu 
vám tedy bude „vyhrá- 
vat“ skvělá hudba. Roc- 
kstar jeho důležitost 
rozhodně nepodcenil. 


we 


Stodola hoří! Hoři! Rychle, dojeď pro vodu, 
nebo tě zastřelím... 


e, s Vice City nemá tenhle kousek spo- 

lečného opravdu nic. Red Dead Revol- 

ver je pocta westernovému žánru. Když 
koupil Rockstar tým Angel Studios, získal s ním 
také tenhle projekt, na který do té doby dohlížel 
Capcom. Rockstar dle své tradice přidal do hry 
trochu surovosti a hře to zjevně prospělo. 


leko k bezmyšlenkovité tuposti. Namísto cesty, 
kterou razí třeba GunGrave, se Rockstar San 
Diego (jak zní nový název studia) pustil do stří 
lečky s dostatkem originálních prvků na to, aby 
se hráči přenesli přes zklamání, že nejde o Vice 
, City s kovboji. Hrajete jako Red, který „nebohé“ 
zloduchy zabíjí především svým revolverem, ale 
? když má náladu, sáhne i po kuši, kulometu, dy- 


Jaký obrázek by mohl re- 


prezentovat kvalitní hud- 
bu? Žádný. Ale alespoň 
jsme se o to pokusili. 


Představte si tuhle scénu | 

v tiché verzi a s jednodu- 
chou napínavou westerno- 

vou melodií. Co je lepší? 


NAŽIVOT | 
A NA SMRT 


Gentlemanský souboj 
dvou kovbojů. Klasická 
chůze, tasení zbraní 

a výstřel. Teď už nezbý- 
vá než doufat, že jste to 
zvládli rychleji než váš 
soupeř. | v Red Dead si 
soubojů užijete - ob- 
zvláště s některými 
bossy. Pokud Rockstar 
zařadí trojsouboj ve 
stylu Hodný, Zlý a Ošk- 
livý, budeme nadšení. 


2 © © OOO00 
S====— 
( $ BEBE | 


Záběry ve stylu Sergia 
Leoneho, do toho hudba 
Ennia Morriconeho 

a mrazení v zádech se 
nevyhnete. 
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| © všimněte si toho týpka co stoji na skále. Právě | £ 
| se chystá vyčurat dolů. Hezký trik. 


Red Dead je arkádová střílečka, která má da- 


pro červenou nemá. 
j 


namitu či třeba molotovovém koktejlu. A proč ta 
agrese? Zbabělí bídáci vyvraždili celou vaši rodi- 
nu. To se dalo čekat. 

Jako ve všech dobrých westernech, ani tady 
se přestřelky neodehrávají tváří v tvář a je třeba 
se krýt za rohem nebo třeba barelem. Na rozdíl 
od „zpomalených“ špiónských her si však hra 
zachovává svižný styl díky tomu, že dobové zbra 
ně neměly dalekohled a navic jste motivování 
k rychlému zabíjení. Za komba získáváte penize 
a s těmi je všechno jednodušší - opravujete 
zbraně, vylepšujete zdraví a můžete si třeba 
i koupit multiplayerové režimy. 

Z Red Dead je cítit westernová atmosféra 
kovbojové „rozkopávají“ lítačky u saloonu a za: 
sažení banditi padají ze střechy. Nejde však 


Na to, že se jmenuje Red, moc velkou slabost 


k a 


0D AUTORŮ HER.. 


SMUGGLER'S RUN 
MIDNIGHT CLUB II 


j 


—N Někdy se vyplatí vyskočit zpoza sudu a rozdat si 
| to s nepřáteli na férovku. Se třemi. To je mi férovka! 


RED DEAD REVOLVER 


PO DLOUHÉ DOBĚ KOVBOJSKÁ HRA. A ROVNOU OD TVŮRCŮ GRAND THEFT AUTA... 


o žádné laciné triky! V první levelu jsme si prožili 
celkem obvyklou přestřelku v městečku, v dru- 
hém už jsme ale pronásledovali unikající vlak. 
Úrovně se hodně liší a i řešení úkolů a překážek 
se pokaždé mění. 

Ačkoliv se podle něj hra jmenuje, Red není só- 
lista. My jsme sice kromě něj hráli už jen v kůži 
generála Diega, ovšem Rockstar hodlá využít 
možnosti, které výběr postav nabízí. Například 
v Diegově misi jsme vedli skupinový útok a na po- 
žadovaných mistech stříleli signalizační světlice. 

Red Dead Revolver je už teď nadprůměrnou 
střílečkou, a to nejen svou hratelnosti, ale také vý- 
jimečností svého westernového námětu. Nepama- 
tujeme si, kdy jsme naposledy hráli kvalitní kov- 
bojskou hru, ale zdá se, že se brzy dočkáme. Il 
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PS2 HRY 


POZOR! ORIENTAČNÍ SEZNAM NEJOČEKÁVANEJŠÍCH PS2 HER! 
ENO VYDAVATEL JMÉNO AR VYDAVATEL JMÉNO AR DAVATE 


CY GIRLS KONAMI DANCE DANCE REVOLUTION EXTREME KONAMI 
DUBEN HEADHUNTER: REDEMPTION SEGA © SHARK TALE ACTIVISION 
TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES KONAMI © SHELLSHOCK: NAM 67 EIDOS © STAR WARS BATTLEFRONT LUCASARTS 
ENGLAND INTERNATIONAL FOOTBALL CODEMASTERS | RED DEAD REVOLVER ROCKSTAR 
FIGHT NIGHT 2004 EA © SINGSTAR sovy — [LISTOPAD 
HITMAN: CONTRACTS EIDOS © TERMINATOR 3: REDEMPTION ATARI ALTERED BEAST SEGA 
MALICE EVOLVED © spyVS.SPY L FTE DAY 
HYPER STREET FIGHTER 2 CAPCOM | STAROCEAN TILL THE END OF TIME SOUARE ENIX EIGHT CLUB VIVENDI 
PROJECT ZERO 2 UBISOFT | THE FAST AND THE FURIOUS VIVENDI © GRADIUSIV KONAMI 
WAY OF THE SAMURAI 2 EN KED CONTRA NAM 
KVĚTEN ČERVENEC CALL OF DUTY: FINEST HOUR ACTIVISION 

SPIDERMAN 2: THE MOVIE ACTIVISION — EYETOY PLAY 2 SONY 

TOCA RACE DRIVER 2 CODEMASTERS | ATHENS 2004 SONY © NANOBREAKER KONAMI 
GOBLIN COMMANDER JALECO SUIKODEN IV KONAMI 
CONAN: THE DARK AGE 10k © SRPEN NIGHTMARE CREATURES 3 UBI SOFT 
UEFA EURO 2004 EA SMASH OOURT TENNIS PRO TOURNAMENT 2 Sony || FORGOTTEN REALMS ATARI 
CHAMPIONS OF NORRATH UBI SOFT FAHRENHEIT VIVENDI 
KARAOKE STAGE KONAMI záŘi KILLZONE SONY 
RICHARD BURNS RALLY Sci METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER KONAMI 
FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL VivEnoi „BURNOUT 3 EA SLENTHILL 4: THE ROOM KONAMI 
ONIMUSHA BLADE WARRIOR Capcom | „COLDWNTER VVEND STATE OF EMERGENCY 2 TAKE2 
VAN HELSING VIVENDI | „JAKŠDAXTER3 SONY X MENLEGENDS ACTIVISION 
GT PROLOGUE Sony © „LEISURE SUIT LARRY VIVENDI 
THE SUFFERING Mioway ONIMUSHA 3 CAPCOM NENÍ ZNÁMO 
TRANSFORMERS ATARI STARCRAFT: GHOST VIVENDI 

CONFLICT: MISSING PRESUMED DEAD SCI 
STAR TREK SHATTERED UNIVERSE TDK ň 
X-FILES: RESIST OR SERVE VIVENDI ŘÍJEN FINAL FANTASY SOVARE EN 
ALL STAR BASEBALL 2005, RATCHET A CLANK 3 SONY PNA- PMVTASL MI SAVAREEMM 
HARRY POTTER: THE PRISONER OF AZKABAN EA © GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS ROCKSTAR SOLDENEVÉ £ - 
WORLD WAR ZERO: IRONSTORM MC2 © CONFLICT: VIETNAM SCI KINGDOM HEARTS Z SOVARE EM 
RISK: GLOBAL DOMINATION ATARI GRAN TURISMO 4 SONY RESIDENT EVIL: OUTBREAK CAPCOM 

SECOND SIGHT NEZNÁMÝ 
. MORTAL KOMBAT: DECEPTION MOWAY, ie = mání 
GERVEN SYPHON FILTER SONY E Gerawav z S5y 
DRIV3R ATARI (THE PUNISHER. THO STAR WARS GALAXIES LUCASARTS 
SHREK 2 ACTIVISION | „KNIGHTRIDER 2 DAVLEX © pARAPPA THE RAPPER 3 SONY 
CATWOMAN EA | MIAMIVICE DAVILEX 


THE SIMS 
ší PC 


| TOP PĚT PLATINOVÝCH TIP! 
Final Fantasy X (duben 2003) 
Gran Turismo 3 (březen 2002) 
Hitman 2 (záři 2003) 
Metal Gear Solid 2 (září 2003) 
Pro Evolution Soccer 2 (září 2003) 


DALŠÍ ČERSTVÉ PLATINOVKY 

Red Faction 2 (prosinec) 

GTA Vice City (leden) 

Mortal Kombat Deadly Alliance (únor) 

Colin McRae Rally 3 (březen) 

Enter the Matrix (březen) 

The Hulk (březen) 

Lord of the Rings: Fellowship of the Ring (březen) 


PLATINOVKY ZA DVEŘMI? 


Tomb Raider: TAOD (květen) 
Vexx (květen) 
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1-2 hráči 


DATUM VYDÁNÍ 


30 DUBEN 2004 


Protože to, co postrá- 
dá na lesku a oslni- 
vosti, vynahrazuje vel- 
mi rafinovaným ret- 
rem. Hezké. 


NEJLEPŠ 
OKAMIŽIKY 


| 0 
Kop ve výskoku 
odstartoval kombo... 


mm 


« přešel do úderu ru- 
kou z pevného posto- 
je na zemi... 


„a poté do dvakrát 
zasahujícího Dragon 
Punch. 


é 
Anebo můžete provést 
Spinning Piledriver. 


a 
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Memory Card. Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 


oral nene je dostupná 
V následujících verzích: Normal, 
Champion Edition, Super a Su- 
per Turbo. 


„Řady Street Fighter se prodalo 
více než 27 milionů kusů. 


15 LET STARÁ HRA. A SKVĚLÁ! 


a, tak tomu se říká deja vu - pokud 
| něco stojí za váš těžce vydřený litr 

(popřípadě odcizený, to je fuk), pak 
to je rozhodně ten těžko definovatelný pocit 
rozněžnělé nostalgie, který se dostaví, když 
si zahrajete Hyper Street Fighter II. Nicméně 
na rozdíl od mnohých jiných výletů do hlubin 
vzpomínek, kdy má člověk při oprašování 
staré klasiky pocit, jako by pil z deset let sta- 
ré lahve mléka a čekal, že její obsah bude 
čerstvý a hezky vychlazený, při hraní Hyper 
Street Fighter II zakoušíte podobné pocity ja- 
ko při usrkávání lahodného archivního vína. 

Ačkoli to není úplně tak pravda - i když en- 

gine Hyper Street Fighter II, vycházející z toho, 


Vega právě dává T-Hawkovi lekci. Jeho dívčí 
hlásek je naprosto úchvatný. 


Pokud patříte mezi fanatiky, kteří ulítávají 
na všem, co má jen sebemenší spojitost 

s řadou Street Fighter, pak na vás příliš vel- 
ký dojem neuděláme odhalením, že můžete 


v Hyper Street Fighter II vybírat mezi několi- 


ka generacemi postav. Proto nám to dovol 
te podrobněji vysvětlit na příkladu Ryua, 


Tradiční Ryu a jeho charakteristický Dragon 
Punch. 


který byl použit v Super Turbo, je jedním z nej- 
lépe provedených bojových enginů, které kdy 
spatřily světlo světa, je smutnou skutečností, 
že sprajty v Hyper Street Fighter II vypadají ví- 
ce než prošle. Pokud jste ochotni pohlížet na 
Hyper Street Fighter jako na antologii nesoucí 
se ve stejném duchu jako nejrůznější kompi- 
lace automatových klasik, pak je to přirozeně 
zcela omluvitelné, ovšem nemůžeme popřít, 
že bychom strašně rádi viděli obsazení Street 
Fightera v nové podobě - ne snad ve 3D, ale 
v nějakém výtvarném provedení v 2D ve vyso- 
ké kvalitě srovnatelné třeba s Guilty Gear. 
Namísto vytvoření kolekce pěti odlišných 

inkarnací Street Fighter II se Capcom rozhodl 


kteří pochybovali o Zangiefově síle, o Stre- 
et Fighterovi nevědí vůbec nic. 


chlapce z plakátu. V původním Street Fig- 
hter II měl Ryu k dispozici pouze tři zvláštní 
chvaty - fireball neboli Hadoken, Dragon 
Punch neboli Shoryuken a Hurricane Kick 
neboli Tatsumaki... ale na tom tolik nezále- 
ží. Ve Street Fighter II: Hyper Fighting se na- 
učil provádět Hurricane Kick ve vzduchu; 


Tatsumaki Senpukyaku ve vzduchu. 


STRE 
THE ANNIVE 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


My Street Fighter milujeme a taky to dokážeme. Pokud 
slední verze něco dokazu| 
hter stále 


je, pak skutečnost, že Street 
tává jednou z nejlepších her na trh. 


těchto pět namíchat do jednoho velkého kok- 
tejlu, což v podstatě znamená, že na displeji, 
kde vybíráte svou postavu, si nevybíráte jen 
tuto postavu, ale i epochu, ze které pochází. 
To má samozřejmě dramatický dopad na 
mnohé z postav - k podrobnostem viz ráme- 
ček Generační hra. Bohužel, pokud zrovna 
hrajete v sólovém režimu, počítač bude vždy 
hrát v roli některé z postav Super Turbo. To je 
ovšem zásadní chyba, protože hra pak vypa- 
dá jako zparchantělá verze Super Turbo, a ni- 
koli jako opravdová nostalgická záležitost. 
Rovněž to dělá hru až děsivě obtížnou, ob- 
zvláště pokud jste navíc masochisti a vybere- 
te si postavu z původní epochy v tom nejob- 
tížnějším nastavení - úžasná taktika, která se 
natolik osvědčila za těch starých časů, je teď 
najednou proti moderním postavám ze Su: 
per Turbo a jejich naprosto vychytaným chva- 
tům totálně bezmocná. 

Asi největší handikep, před nímž hráči sto- 
jí, je nicméně DualShock 2 - pro znalce od- 
kojené arkádami nebo staršími konzolemi 
a jejich joypady představuje značný problém 
zvyknout si na DualShock 2 - digitální ovla- 
dač je prostě překážkou a žádná kombinace 
©, ©, A, ©, 0 a © nebude nikdy působit 
tak přirozeně, jako šest kláves rozložených 
do bojové konfigurace, takže v důsledku to- 


v Super Street Fighting už zase uměl pod- 
statn. nější verzi fireballu a Hurricane 
Kick ve vzduchu putoval po zcela nové tra- 
jektorii. V Super Turbo má ovšem nebohý 
Ryu asi stejné schopnosti jako ve svých 
skromných začát: - získal jen nový super 
fireball a nejrůznější úderové animace. 


Tomuhle říkáme Fireball. Dokonce i v dětství 
byl Ryu úchvatnou postavou. 


POTĚŠILO NÁS 

© Pět minut hry a 
mínky na minulá vítězství 
jsou rázem zpět. Nádherné. 
© Skvělý výběr hudby. 

© Nejlepší herní engine, 
jaký kdy byl vytvořen. 


ho budete těžce zápasit o to, aby se vám vů- 
bec podařilo provést některé z těch delších 
a náročnějších komb. 

Na všechny tyto problémy nicméně za- 
pomenete, až stanete tváří v tvář živému 
soupeři, anebo ještě lépe celé skupině - po- 
tom totiž mají všichni stejné podmínky 
a ovládání je pro všechny obtížné stejně. 
Oproti celkem neuspokojivému sólo režimu 
je versus režim pro více hráčů úžasný: oba 
hráči mají možnost si vybírat jak postavy, 
tak epochu. To má samozřejmě za násle- 
dek líté bitvy a když jsou náhodou oba hrá- 
či mistry, bývá to řež nevídaná. Nejenom že 
jsou souboje v tomto režimu stejně přitažli- 
vé jako před nějakými dvanácti lety, kdy se 
na trhu objevil původní Street Fighter II, ale 
ještě slouží jako skvělý prostředek pro akli- 
matizaci hráčů, kteří se nechali svést no- 
Vinkami v podobě super-chvatů. Jakkoli je 
to neuvěřitelné, jsou na světě i lidé, kteří 
v životě neokusili rozkoší, jaké nabízí Final 
Atomic Buster - šokující, že? 

Každý, kdo ve svém srdci chová milé 
vzpomínky na to, jak pařil Street Fighter 
v těch dávných 16bitových dnech, si tuhle 
hru koupí bez sebemenšího přemýšlení či 
zaváhání, zvláště za tuhle cenu - vždyť 
všechny ty vzpomínky, které to vyvolá... co- 
pak jdou vyčíslit penězi? No, jak už jsme 
se zmínili, grafika, jež možná v roce 1992 
působila jako zjevení, byla zcela překonána 
řadou Guilty Gear X, přičemž toto není jedi- 
ná oblast, ve které Hyper Street Fighter za- 
ostává. Capcom se vždy těšil značné repu- 


+ 


HRÁT STREET FIGHTER II JE SPÍŠ 


HYPER STREET FIGHTER 


ZKLAMALO NÁS 

© Lidé dávají přednost 3D hrám. 

, © Hrát s ovladačem DualShock, 

to je jako byste po Nedvědovi chtěli, 

aby hrál fotbal v holínkách. 

<< | © Capcom stále honí stejné sprajty. 


© Cammy kdysi bývala opravdu skvělá bojovníce, ale teď se nám při pohledu na ní prostě neustále 
vybavuje Kylie Minogue. To znamená, že jí celá naše redakce z hloubi duše nesnáší. 


taci za nesčetné aktualizace Street Fighte 
ra a i když jen málokterým se podařilo zo- 
pakovat úspěch z dnů Street Fighter II Tur- 
bo, všechny zážitek hráče obohatily a posu- 
nuly do nových dimenzí. Můžeme klidně 
chválit precizní hratelnost verze Hyper, 
ovšem Street Fighter 2 byl dokonce ještě 
vyváženější a taktičtější, Alpha 3 zase kladl 
podstatně větší důraz na výběr postavy, 

a to zcela ponecháváme stranou koopera- 


k 


JAKO PIT LAHODNE ARCHIVNI VINO - 


© Originální sekvence z hracích automatů je 
zde v celé své kráse. No dobře, vypadá hrozně. 


CIM STARSI, TÍM LEPSI. 


+ 


© „Hadoken“ - tak! 


tivní režim pro dva hráče a Street Fighter 
3. Inu, to, co máme zde, představuje další 
krok ve vývoji a přináší nám nádherný sys- 
tém odvracení útoků. 

Takže se nenechte mýlit: když si koupíte 
Hyper Street Fighter II: The Anniversary 
Edition, jen si v paměti oživíte minulost, ve 
které řada Street Fighter nabízela o tolik 
víc, než kolik je nám prezentováno zde. 
Nicméně milovníci této řady, jež v poslední 
době ztratili zájem či elán do bojování, by 
si měli hru okamžitě koupit - nejenom že 
posílí jejich umdlévajícího ducha, ale i pře- 


svědčí vedení Capcomu, aby co nejdříve vy- 


dali Street Fighter 4. 


DION CTADT 


YOU MUST DFFFAT CHFNG LONG 
TO STAND A CHANCE 


© Věta, která inspirovala miliony fám. A pokud 
se ptáte, tak ne, nemůžete hrát jako Sheng Long. 


THE ANNIVERSARY EDITION 
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V roce 1992 byla tato 
cifra dvojnásobná. 


= m- 


Zvuky, které si budete pískat 
ještě hodně dlouho, 


HRATELNOST 
(z S ní 2 
„M | m | m | m 


Úžasný materiál, navíc 
ještě vylepšený 


ŽIVOTNOST 


E ICICICI 
Výlet do paměti 
a vzpomínek bývá 
vždy krátký. 


Tak se nakonec zdá, že 
2D bojovky ještě nejsou 
úplně vyřízené. 

83% 


CAPCOM VS MARVEL 2 
Pantomima bojovkové 
hry. Příliš chaotické na to, 


aby to někoho pobavilo. 
61% 


Není to sice úplně ta 
antologie Street Fig- 
hter, ve kterou jsme 
doufali, ale nelze vůbec 
pochybovat o tom, že 

i po všech těch letech 
tato hra potěší. Jen 
doufáme, že Hyper 
Street Fighter konečně 
dovede Capcom k to- 
mu, aby řadu „II“ ne- 
chali už být a konečně 
vydali Street Fighter 4. 
Zatím můžeme jen snít. 
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MIKE RICHARDSON 


I upíři jsou nepochybně 
velice přitažliví, ovšem 
přece jen je lepší držet 

se od nich dál. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Ke každému klanu 
dostanete titána, tím 
prvním je smrtící 
Stonekrusher. 


Obří válečné prase 
patří mezi ty obtížněji 
ovladatelné titány. 


Storm Titan, neboli 
bouřný titán, se použí- 
naprosto skvěle 

a máte k dispozici šká- 
lu tornádových útoků. 


Ve hře jsou dva titáni, 
kteří nedisponují 
přímým útokem, 


a JRERRNUIUMIN2í 
NORRRRNRNNEKÝ 


2 HRANA 


š 
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=- Memory Card Dual Shock 2 


Každý klan nabízí pět různých Když koa o téhle hře dozvěděli, docela jsme se na ni těší- 

O eanona: pe li, to nakonec byl další titul od stejné rmy, která uděla- 
la Warcraft, a to je velmi dobré í. Nicméně jsme se 

„Několik členů vývojářského tý- obávali, zda se mise nebudou příliš opakovat. A 


mu pracovalo na hře Starcraft. 


| GOBLIN COMMA 
UNLEASH THEH 


NE VŠICHNI GOBLINOVÉ JSOU ZLÍ A ODPORNÍ NA POHLED... 


aždý, kdo někdy viděl nějaký fantasy 
K: nebo hru, okamžitě pochopí, proč 
jsou goblinové tak úžasně přitažliví. 
sob, jakým obraz goblina osciluje mezi rozto- 
milostí a zlem, ovlivňoval generaci za generací. 
Můžete se zeptat kohokoli, co si představuje 
pod slovem „goblin“, a jistě vám bez sebemen- 
ších problémů poskytne velice přesnou definici. 
Právě z tohoto důvodu se domníváme, že Goblin 
Commander osloví mnoho hráčů. 
Jen málo jiných her žánru realtimových stra- 
tegií se může pochlubit takovouto atraktivností. 
Na druhou stranu je třeba konstatovat, že tuto 


| potoáně 


hru byste jistě hned na první pohled neoznačili 
za RTS. Tak za prvé, není zde dostatečný počet 
různých druhů jednotek, abyste mohli rozvíjet 
odlišné strategie, a ještě horší je skutečnost, že 
konkrétní jednotky nemůžete rozdělovat - přitom 


toto jsou dva základní rysy každé hry tohoto žán- 


ru. Na obhajobu tvůrců je třeba ovšem podo- 
tknout, že četná omezení této hry jsou dána je- 
jím zaměřením na konzolový trh. 

Stvoření, jež máte ve hře k dispozici, se dělí 
do různých klanů; konkrétně zde najdete klany 
Stonekrusher, Stormbridger, Hellfire, Plaguespit- 
ter a Nighthorde. Všechny tyto klany disponují 


různými typy jednotek. Bohužel mnohé z těchto 
typů nejsou víc než klanové variace, i když právě 
zde to začíná být zajímavé. Členové každého 
klanu totiž drží při sobě, takže po mapě nepo- 
souváte jednotlivé jednotky, ale celé týmy. 
Mnohé příznivce žánru RTS tohle jistě rozzuří 
doběla, nicméně nápad je to chytrý a dokonce 
i velmi funkční. V jakémkoli daném momentu 
máte v pohybu tři klany a pomocí čelních/al 


ních tlačítek můžete ovládat individuálně jednot- 
livé skupiny. Rovněž můžete sdělit ostatním kla- 
nům, aby vás následovaly, takže pokud potřebu- 
jete posily, máte je k dispozici. A že nemůžete 


POTĚŠILO NÁS 

© Hramá poměrně 
chytrý klanový systém. 
© Titáni hru výrazně 
obohacují. 

© Velmi dobře se ovládá. 


ť 


NDE 
ORDE 


pracně rozestavovat jednotlivé muže? Prosím 
vás, koho to zajímá? Pokud ale přesto dáváte 
přednost takovému konkrétnějšímu přístupu, 
máte možnost. 

Můžete si též dění na obrazovce přiblížit a za- 
čít ovládat jakoukoli konkrétní skupinu, přičemž 
pak vyměníte kurzor za podstatně lokalizovanější 
útok. Jediný problém je v tom, že v případě men- 
ších jednotek tohle nedává moc smysl a často 
vůbec netušíte, co se kolem vás děje. Důvodem 
existence tohoto aspektu hry je tak jedině to, že 
můžete ovládat Titány. V každém klanu je takový 
mocný tvor jeden, ovšem podaří-li se vám nahro- 
madit dostatečně zdrojů, je možné je i množit. 

Začínáte s kamenným obrem (Stone Ogre) 

z klanu Stonekrusher a záhy je vám jasné, že vel- 
ká část zábavy, kterou tato hra nabídne, je spoje- 
na právě s těmito tvory. V roli tohoto obra může- 
te mocně máchat po všem, co se dostane do 
dosahu vaší palice, můžete ničit budovy a vůbec 
vyvolávat všeobecnou paniku. Rovněž se vám 
naskýtá možnost požírat nejrůznější věci - od zví 
řat až po nepřátelské jednotky. Dokonce můžete 
sežrat své vlastní soukmenovce, což - jak si jistě 


+ -x z = r = 
MUZETE POZIRAT SVÉ VLASTNÍ MUZE, 
COZ VAS ZABAVÍ NA HODINY. 


= 


Bu 


(© Postavy jsou dobré a goblinovský humor (byť 
poněkud banální) vyloudí na tváři občas úsměv. 


OBLIN COMMANDER: UNLEASH THE HORDE 


ZKLAMALO NÁS 
© Můžete hrát jen s málo 
jednotkami. 


© Jakmile hru jednou dohra- 
jete, už se k ní asi nevrátíte. 
© Hra má podobná omezení 
jako většina titulů žánru. 


Každý z klanů má svou vlastní budovu, do které můžete vejít a budovat si zde jednotky. Na 
tomto obrázku vidíte základnu klanu Stonekrusherů. Pět jednotek v každém klanu obvykle 
představuje kombinaci zbraní na krátkou a delší vzdálenost. Kladivo a štíty v dolní části 
vám rovněž umožňují upgradovat členy klanu lepšími zbraněmi nebo výbavou. 
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dokážete představit - nás ohromně pobavilo 
a věnovali jsme se tomu celé hodiny. 

Z dalších titánů musíme zmínit třeba boha 
blesku, přerostlé prase, obrovskou slizovou kouli 
a velikou ostnatou kouli. Dva poslední jmenova- 
ní titáni jsou zde hlavně jako obohacení komic- 
ké stránky věci, protože nepřátele zabíjejí jedno- 
duše tak, že je zavalí. A věřte nám, že nemůžete 
mít tušení, o co přicházíte, dokud neuvidíte gob- 
lina naraženého na osten obrovské kutálející se 
koule. Kdyby tu nebyli ti titáni, životnost téhle 
hry by byla podstatně menší. Ostatně díky titá- 
nům člověk náležitě ocení i vizuální stránku vě- 
ci. No dobře, detailní provedení jednotek není ni- 
kterak úchvatné, ovšem vzhledem k tomu, že se 
jedná o RTS, tak klobouk dolů. Totéž lze říci 


Releané 


© Jakmile máte více než jeden klan, můžete je 
ovládat, takže chodí hezky za sebou. 


Drummer 
Henlx 


© » 


Stonekrasher 


o speciálních efektech u kouzel a dokonce i při 
zvukových efektech. To vše je moc hezké, přes- 
to nelze říct, že by hra něčím ohromila. Pravda, 
onu absenci úžasu vám trochu vynahradí leg- 
rační hratelnost a klanový systém, ale stejně si 
nedokážeme představit, že by se někdo k téhle 
hře vrátil poté, co ji jednou dohrál do konce. 
Existuje tu určitý potenciál k pobavení, zejména 
pak v režimu rozdělené obrazovky pro dva hrá- 
če, ale dlouho nevydrží. 

Takže, koupit či nekoupit? Nebudeme vám 
tvrdit, že pokud máte rádi RTS, udělá na vás ta- 
hle hra příznivý dojem, protože je velká pravdě- 
podobnost, že tomu tak nebude. Pokud vám 
ale přijde zajímavá základní myšlenka RTS, jen 
jste se nikdy nedokázali vypořádat se složitou 
taktikou, pak tohle je přesně hra pro vás. Hra 
obsahuje několik velice dobrých nápadů a na- 
víc je i zábavná - v podstatě ji lze charakterizo- 
vat jako takový úvod do světa RTS. I 
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z ší m R 
E IDILICI 
Lepší než u mnoha her 
tohoto žánru, ale ne 

zrovna úchvatná. 


(BE) EX EM A [ZA 
EIETEJIEI 
Několik dobrých zvuků, 
ale nic, co by vás do- 

stalo do extáze. 


HRATELNOST 


Zábava při hraní, několik 
dobrých nápadů, přesto 
poměrně omezené. 


EINEM 


Stojí za to si ji zahrát 

v singleplayeru, ale že 
by se k ní člověk vracel, 
to zas ne... 


ALIEN VS PREDATOR 


Jediná slušná hra celé 
série. Má to snad být 
doporučení? No, mohli 
byste dopadnout i hůř. 
75% 


Teoreticky dobrý nápad, 
ale milovníky žánru RTS 
tato hra zklamala a přízniv- 
cům Alien/Predator přišla 
dokonce jako kacířství. 
40% 


Hra na první pohled 
zaujme, má spous- 
tu dobrých nápadů 
a rysů hratelnosti. 
Nicméně je rovněž 
zřejmé, že výrobce 
záměrně omezil do- 
stupné možnosti, 
aby mohl zachovat 
onu konzolovou at- 
mosféru. 
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VYDAVATEL: SCEE | VÝROBCE: Zipper Interactive 


Spolehlivé, velmi po- 
pulární a uživatelsky 
přátelské vojenské 
náčiní s přesnými 
mířidly. Ve správ- 
ných rukou smrtící 
nástroj. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Osvobozování ruko- 
jmích se může stát 
velmi ošidným... 


+ S rukojmím 
v rohu... 


„a koukni naj 
ten binec, 


RN 
E JINRRUOOKUOOUO 
ŠK 
Š KROK 
Ř RUN 
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kotomjn 


kodnné 
oLBNG 


(© Pocit uspokojení se dostaví ve chvílích, kdy se přiblí- 


žíte k protivníkovi natolik, že mu doslova dýcháte na záda. 


© Je pravidlem, že se po likvidaci protivníka objeví 


nějaký záložník. To je dobrý důvod k odklízení mrtvol. 


SOCOM II: US NAVY SEALS 


HLAVNÍ PRVKY 


Headset může být zakoupen sa- 
mostatně nebo v kombu s hrou. 
Herní lokace jsou sí á 
v Brazílii, Rusku, Albánii a Alžíru. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Originální Socom zapůsobil na spoustu hráčů a ze- 
jména jeho multiplayer navnadil spoustu příznivců 


žánru k očekávání dalšího pokračování. 


misí v režimu 


24/30 3MAGS 


výb e 


SPECTER 
JESTER 


WARD0G 
VANDAL 


CHCETE DO ARMÁDY? BŮH OCHRAŇUJ AMERIKU! 


porovnání s žánrově stejně zamě- 
"n hrami se jeví SOCOM II: US 

Navy SEALS jako žhavý kandidát 
na trofej krále sezóny. Pravdou zůstává, že 
karty se teprve rozdávají a do závěrečné- 


ho resumé zbývá více než půl roku. Přesto 
však druhé pokračování taktické špionážní 


akce disponuje několika atributy, které jas- 


ně dávají znát, že na kandidaturu tato hra 
určitě má. V patách mu kráčí zatím snad 
jen Ghost Recon: Jungle Storm. 
Zaměříme-li se na jednotlivé detaily 
hry, první věcí, která vás upoutá, je 
realističnost dění na obrazovce. Brutál- 


ní, jedinečná, i když ne zcela stoprocent- 


ní. | zde se občas ocitnete v situaci, kte- 
rá se skutečností nemá pranic společné- 
ho. Například se vám může stát, že bu- 
dete střílet do zad před vámi pochodují- 
cího žoldáka a on se - trouba - ani ne- 
otočí. Jen párkrát hekne a pak, patrně 

v důsledku velké ztráty krve, se sesune 
k zemi, aniž by vám věnoval jediný po- 
hled. Naštěstí je podobných bugů ve hře 
minimum. 


Ovládání je komplexní a účelové. Rychlá 
volba primární a sekundární zbraně přijde 
vhod zejména v rychlých akčních situa- 
cích, kdy na změně „pracovního nástroje“ 
závisí nejen váš život, ale také životy dal- 
ších členů týmu. Zahřeje i možnost běhu 


+ 


procházet se správným pohledem na 
věc. To především znamená nepodleh 
nout návykům z právě absolvované FPS. 
Jestliže totiž ponecháte tříčlenný zbytek 
skupiny v pouhém následování vaší po- 
stavy, budou se vám parťáci spíše plést 


SEBEMENŠÍ CHYBA MŮŽE MÍT ZA 
NÁSLEDEK PŘEDČASNÝ KONEC MISE 
NEBO SMRT CELÉHO VAŠEHO TÝMU. 


- 


a současné střelby na cíle, nacházející se 
mimo osu pohybu. 

Zvláště silným budičem navození realis- 
tičnosti hry je do hry implementovaná hla- 
sová komunikace, která v týmu probíhá 
pomocí head-setu (mikrofonu se sluchát- 
ky). Nejenže jej výtečně využijí šťastní uži- 
vatelé online připojení, ale svůj účel splní 
i v single režimu. Jediný problém lze spat- 
řit v nutnosti občasné změny tónu hlasu 
pro akceptování daného příkazu. 

Taktické velení je velmi variabilní, 
uspokojí vás ale jen tehdy, budete-li hrou 


+ 


pod nohy, než aby vám byli k užitku. Na- 
opak, jestliže se dobře zhostíte role vůd- 
ce smečky, nebudete se stačit divit, jak 
účelně vám vaši přátelé pomohou k do- 
sažení kýženého cíle. Příkazy pro tým 
jsou jednoduché a osvojení jejich použí- 
vání vám nezabere více než půl hodinky. 
Už po chvilkovém hraní budete moci část 
skupiny vyslat na pozici vyznačenou v pří- 
ruční mapě, vyslat dvojčlenný oddíl jako 
útočný předvoj nebo vydat příkaz k „vy- 
čištění“ oblasti. Část týmu také může pl- 
nit vděčnou funkci zálohy a hlídat už do- 


POTĚŠILO NÁS 

© Vysoká úroveň realismu. 
© Kvalitní ovládací/taktický 
systém. 

© Online hra je velmi 
návyková. 


JEST 


© Po týdnech boje v Perském zálivu už někteří 
vojáci začínají blouznit. 


TRÁVELINÉ 


© Vyhýbejte se boji tváří v tvář, jinak si koledujete 
o velké potíže. 


Snad největší výzvou v rámci této hry je velmi 


sažené pozice, případně poskytnout krytí 
palbou na zaměřovačem určený cíl. 
Ačkoliv jsem se zmínil o poněkud chao- 
tickém chování některých nepřátelských 
individuí, všeobecně lze říci, že umělá inte- 
ligence oponentů je na dosti vysoké úrov- 
ni. Nepřátelští vojáci se chovají jako sku- 
teční - kryjí se, přebíhají, domlouvají se 
mezi sebou a upozorňují na nebezpečí. Ja- 
ko v každé armádě, i v této se najdou ak- 
tivní fanatici. Na rozdíl od reálného boje, 
v tomto případě do hry přinášejí špetku os- 
věžujícího humoru. Představte si například, 
že procházíte úzkou chodbou. Zatímco 
v prvním úseku koridoru se musíte vypořá- 
dat s velmi mazanými útočníky, kteří skvě- 
le brání svůj post střelbou zpoza rohu, po 
jejich obtížné likvidaci se na vás o kousek 
dále, s typickým pokřikem „Uráááá!“ 
a s odhodláním zemřít v očích, bezostyšně 
vyřítí Ukrajinec se starým Kalašnikovem 
v rukou. Pár rychlých stisků spouště, pár 
tlumených úderů v okamžiku, kdy se pro- 
jektily zavrtají do jeho těla, a chrabrý party- 
zán se trhavými pohyby skácí k zemi, res- 
pektujíce tak neúprosný zákon zemské při- 
tažlivosti. Skutečnost nebo fikce? Skuteč- 
nost, a věřte, že velmi zábavná. 


působivý multiplayer po síti. Celkový počet 16 
hráčů by asi nikoho neohromil. Novinkově jsou 
proto zařazeny do herní nabídky režimy Breach 


a Escort, které dělají sparing-partnery 


zaje- 


tým módům Demolition, Suppression a Extrac- 
tion, které známe z prvního Socomu. Jestliže si 
k uvedenému připočtete 22 map, vyjde vám ve 


výsledném součtu spousta hodin zábavy. Po- 


chopitelně pouze v případě, že patříte mezi dří- 
ve již zmíněné šťastlivce se síťovým připojením. 


SOCOM II: US NAVY SEALS 


ZKLAMALO NAS 
© Vysoce hratelná, 
ale nelítostná hra. 


© Místy frustruj 


© Nekvalitní rozpoznávání 
hlasových příkazů. 


Z předchozích řádků lze vyčíst fakt, že 
hledáte-li typickou akční hru, hledáte na 
špatném místě. Tady totiž nevede 
k úspěchu sázka na moment překvape- 
ní. Tady je nutné každou akci pečlivě zvá- 
žit. Sebemenší chyba může mít za násle- 
dek předčasný konec mise nebo smrt ce- 
lého vašeho týmu. Je sice pravdou, že je- 
den výstřel vás zpravidla neusmrtí, nic- 
méně ve velkém množství případů pouhé 
zpozorování vašeho týmu zapříčiní ne- 
úspěšné zakončení svěřeného úkolu. 

Co se týče počtu singleplayerových 
misí, je jich dvanáct. Tento zdánlivě níz- 
ký počet je ve skutečnosti schopen po- 
skytnout hráči dostatečný herní materiál 
na spoustu hodin. Rozmanitost jednotli- 
vých úrovní vás nenechá upadnout do 
stereotypu. Jako pružné proutky k sobě 
váží tenké nitky příběhu, aby v konečné 
fázi vytvořily koště, které mete víc než 
dobře. Jasně, bez síťové hry to nebude 
nikdy zcela plnohodnotný zážitek - ten, 
kdo již okusil nějakou netovku, určitě 
souhlasí. Přesto však je i v singlu dosta- 
tek potenciálu k pobavení hráče, který 
chce strávit pár dnů v protiteroristickém 
komandu. E 
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RECENZE 


GRAFIKA 


o o o 
Úrovně vypadají dob- 
ře, stejně tak i modely 
postav. 


Kvalitní ozvučení jistě 
uspokojí všechny milov- 
níky zbraní. 


(| | Be SN 
o o E E 
Přes občasné komplika- 
ce přitáhne a nepustí. 


Slušná v režimu jedno- 
ho hráče. Ještě vyšší 
při síťové hře. 


SOCOM: US NAVY SEALS 


Pokud se nerozhodnete 
pro dvojku hned, touhle 
zkouškou nic neztratíte, 


GHOST RECON 
Slušný pokus o žánr, 
bohužel až příliš nemi- 
losrdný. 


65% 


Odměnou za správné 
vedení týmu vám bu- 
de vysoký pocit herní 
blaženosti, v opač- 
ném případě frustrují- 
cí okamžiky nemusíte 
unést. Realismus má 
i své stinné stránky. 


PLAř < 047 


PlayStation- 


NIGHTSHADE 


INFORMACE 


VYDAVATEL: SEGA | VÝROBCE: Overworks 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.sega.com 


HLAVNÍ PRVKY 


Hraje se za dívku, nindžu 
v extravagantním oblečku. 


„Je to hodně podobné Shinobi, 
ale není to Shinobi. 


Je to celé hodně zvláštní. 


© 


VEROKT 


VERDIKT 


"095 


Memory Card Dual Shock 2 


VIKTOR BOCAN 


OJ, BYLA 
BY TO BASA 


Můžete mít pocit, 
že je divná, nemelodic- 
ká a málem zbytečná. 

Pak pochopíte, 
proč je taková. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Z mlhy a kouře 
se vynoří... nindža. 


Jasně, pořád o animo- 
vaných sekvencích 
mluvíme, ale když ony 
jsou fakt dobré! 


Ř RUKOU 


i 


048 < PUR << ČÍSLO 2 


no je to s ulítlými hrami slo- 
žité. Některé jsou takové 
Z podstaty - třeba když je 


v hlavní roli šestinohý pes a šílený 
doktor, kteří se spolu s kamarádem 
Kurtem rozhodli zachránit svět. Nig- 
htshade je na tom jinak, možná bu- 
de ujetý připadat jenom nám, podiv- 
ným Evropanům. Jako by totiž z oka 
vypadl některým japonským kresle- 
ným seriálům, potažmo komiksům, 
plných technonindžů, supermocných 
korporací a bojových robotů, které 
nám připadají... inu hodně zvláštní. 
Vezměme to od začátku: Night- 
shade je svým způsobem duchovní 
pokračování Shinobího. Jestli vám 
přišel divný ten, Nightshade vám 
bude připadat divné dvojnásob. Ne- 
jde přímo o další díl - hra se jinak 
jmenuje, trochu jinak vypadá a hlav- 
ně se jinak hraje, ale obě hry dělali 
stejní lidé a provázanost je nakonec 
patrna i v ději samotném. Hned po 
spuštění vám padnou do oka (ne- 


P 


© Kameru je lépe ve vypjatých situa- 
cích ovládati ručně. 


zavřete-li je včas) dvě věcí: Je to celé 
nějaké komplikované a je to celé ně- 
jaké ošklivé. Fakticky - úvodní rende- 
rovaná filmová sekvence je tak nád- 
herná, že čekáte aspoň Onimushu - 
a ono se objeví to, co se objeví. Mož- 
ná to ani není tak moc ošklivé, jako 
stylové, leč bohužel ve stylu, který 
bude vyhovovat málokomu na západ 
(a východ) od Honšú. Ocitáte se v roli 
mladé ženy, prvotřídního nindži bu- 
doucnosti s magickými schopnostmi, 
stojícího před těžkým, leč v hrách to- 
hoto typu každodenním úkolem, totiž 
zničit nějakou nadnárodní korporaci 
a zachránit svět. K tomu vám dopo- 
máhej ostrá katana a velmi kompli- 
kované ovládání. 

Ovládání je v téhle hře, která je ve 
skutečnosti zběsilou kombinací hop- 
sačky a bojovky, říznutou špetkou 
RPG, to nejdůležitější. Buď se do něj 
nedostanete, a pak hru zatratíte, ne- 
bo ano - a pak jí asi přijdete na chut, 
nebude-li vám připadat moc těžká. Co 


© Nindžovská magie je vzácná 
a drahá - šetřete si ji na bossy. 


NIGHTSHADE 


ULÍTLÝ JAPONSKÝ KRESLENÝ NINDŽOVSKÝ TELEVIZNÍ SERIÁL. STAČÍ? 


je na něm tak složitého? No... vezmě- 
te si klasickou plošinovou/mlátičku. 
Co od hrdiny chcete? Aby skákal 

a mlátil. Fajn, máte to mít. Hrdinka 
skáče. Skáče i dvojité skoky, běhá po 
zdech, dokáže skákat z jedné zdi na 
druhou, umí se ve vzduchu zrychlit, 
umí uskočit stranou. Umí seknout 
mečem, bojovat dvěma noži, házet 
Šurikeny a kopat. Umí vykopnout sou- 
peře (obvykle nestvůru nebo robota) 
do vzduchu, umí rozbít nepříteli štít, 
oběhnout ho a zezadu podříznout. 

A mj. umí i kouzlit, to všechno prosím 
pěkně na nějakých šesti tlačítkách. 
Kdo se z toho nezblázní, zaslouží me- 
daili (ale nám si o ni nepište). 

Chcete-li si představit, jak to vypa- 
dá, rozhodně zapomeňte na Tenchu 
nebo Onimushu - blíž budete leda 
s Shinobim. Nevypadá to realisticky, 
spíš stylově, podstata není v taktickém 
postupu se zdviženou katanou, ale 
v zběsilém boji jednoho proti všem. Hr- 
dinka se umí zrychlit, tj. přesouvat se 
na krátké vzdálenosti tak, že ji protivní- 
ci nestíhají sledovat, a pak umí létat - 
tedy odrážet se od zdí a od likvidova- 
ných protivníků. Když se tyhle dvě věci 
naučíte, porazíte cokoliv, ale to je prá- 
vě ono- je to totiž těžké, přetěžké. 

Co si budeme povídat, Nightshade 
je divná hra. Pravděpodobně se vám 
nebude vizuálně líbit, pravděpodobně 
ji budete při hraní proklínat, ale je do- 
cela možné, že se během toho bude- 
te dobře bavit. E 


GRAFIKA 
FEE 
Krásné animované sekven- 
ce a podivné herní prostře- 
dí s ošklivými postavami. 


ICC 
Vcelku průměrná zvu- 
ková kulisa s několika 
světlými momenty. 


HRATELNOST 
m 
| „| mím 
Podivná, podivná, podiv- 
ná. Někoho hra nemusí 
chytnout vůbec, když ale 
chytne, nepustí. 


ŽIVOTNOST 


CIC 
Platí totéž, co o hratel- 
nosti. Když se naladíte 
na správnou vlnu, máte 
o zábavu postaráno. 


HNINJA 

Mnohem jednodušší 
hopsačka, zato taky 

s nindžou 

PLAY 1 80% 


FREEDOM FIGHTERS 


Akční bojovka podivné 
náplně, leč překvapivé 
hloubky. 

89% 


Hodně zvláštní hra, 
tenhle Nightshade. 
Jestli vám Shinobi při- 
padal divný, tohle vám 
bude připadat napros- 
to ujeté. Škoda, že je 
to tak těžké a ošklivé. 


PROCENT 


PITFALL: THE LOST EXPEDITION 


PlayStation.e 


PITFALL: 
THÉ LOST EXPEDITION 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Activision | VÝROBCE: Edge Of Reality 


VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.activision.com ro PED n 


+ h «» bo Veselí lidojedi vás bohužel chtějí zabít. 
h 3 Původní verze Pitfallu jako odemknu- 
še telný bonus! 


1hráč | Memory Card DAL 


Vypadá to hezky, jenom 
budete mít občas pocit, 
že koukáte pořád na ten 
samý strom 


Běžný vysoký standard. 
Dobrá hudba, dobré 

namluvení a přesně ta- 
kové zvukové efekty, ja- 
ké čekáte, 


Je to hodně o hopsání, 
ale od toho to je hop- 
sačka, prokrindapána. 
Mohla být delší. 


ŽIVOTNOST 


PT „ÚP n 
NEJLEPSI Když vás to chytne, tak 
to dohrajete, ale asi se 
< OKANIŽIKY nestane, že kvůli Pitfal- 
saze % lu nepůjdete spát. 
+ 


ze | THE LOST EXPEDITION 


=. NÁDECH, VÝDECH, STARÉ ČASY PŘICHÁZEJÍ. 


Má skoro všechno, co 
má mít, ale z nějaké- 
ho důvodu to k úplné 

špičce nestačí. 


úvodní Pitfall vyšel snad na z každé konkurenční plošinovky něco, je, povede-li jeho cesta tam, kam má, te- 
© všechny herní stroje, které v té všechno to naházel do hrnce a pořádně © dy do blonďaté náruče. K tomu vám bu- - . 
době (a teď mluvíme o konci zamíchal. Takže tu máme poctivou de pomáhat ponejvíce hopsání nad ob- o prtsné Aletém nr 
osmdesátých let!) existovaly - a zabodo- kreslenou grafiku s lehce trhlými posta- — rovskými propastmi, houpání se na liá- džovi nás dostala ještě 
nes n bříky jako val když ne spíše schématickou grafi- vami, spletitý příběh, který vždy vyústí nách, letmý boj s kolemjdoucím rostlin- DÍRY, "s 80% 
n kou, tak nápaditostí na plošinovky téměř © v cosi ve stylu „a teď prosím tě vyskákej | stvem a živočišstvem a samozřejmě věr- 
nevídanou. Nejen že jste uměli běhat ještě támhle nahoru“, skvělé ovládání, ná čutora, do které nabíráte vodu z živo- 
a skákat, vy jste mohli skočit na liánu které kombinuje špetku kung-fu, spous- — todárných studánek. Hrajete na navzá- 
a přeletět díru v zemi. Vy jste dokonce tu poskakování a lehce nezvyklé použí- jem propojených mapách, chodíte tu 


mohli do té díry spadnout, a byla-li dole vání předmětů, samozřejmě liány a kro- | tam, tu zpátky, do toho si Harry píše de- 
voda (obvykle plná hadů), plavat. Dokud kodýly a vůbec věci zajímavé a jinde si- ník, abyste se neztratili, a když někam 


Nápaditě podané 


„hry ve hře“, jako je vás neuštkl had. Současný Pitfall už ne- ce už viděné, leč takhle dohromady nemůžete, vždycky se dozvíte proč (třeba Namco vrhla mezin 
Kobrápl z bežlný ne: má grafiku schématickou ani trochu, j- svěže působící. že nemáte dynamit na odstranění záva- SASKU dobhla dodiroetí 
bo chrupu aligátora. san * : Z a oaětén : = y touhle pot : 
nak je ale vše při starém, snad kromě Jako každé správné pralesní dobro- lu) a stím tedy i kdy už to půjde (až dy- s ušatým psem v hlavní 
toho, že ve vodě nepotkáte hada, ale družství začíná i tohle pádem letadla do © namit někde pod pařezem najdete). Kro- špatní n dopad- 
stádo pekelně naštvaných piraní. zelenavé džungle. Protože svalnatý hrdi- — mě trapného skákání se Harry umí kutá- 73% 
Hopsačky jsou specifický žánr a těžko © na, který by našel všechny nebohé let, uskakovat, střílet prakem, plížit se, 


se sem přinášejí nějaké závratné inova- ztroskotance, pobil tuny rozvášněných běhat po krokodýlech a prchat před 

Na divochy platí kop ce. Activision chtěl s Pitfallem zaujmout divochů a k tomu jen tak mimochodem — vším, co je větší než on, nebo to má víc 
v podřepu. Legračně jako před léty - a světe div se, šel na to sbalil okatou blondýnu, není zrovna na zubů. Grafika je svěží a milá, hudební 
vykviknou. úplně stejně jako tehdy, totiž tak, že vzal blízku, vzal to za něj Harry a jen na vás — doprovod neurazí. 

Proč Pitfall není králem hopsaček? 
Inu, je to divné - ani tehdy nebyl a důvo- 
dy jsou docela podobné. Jako by mu ně- 
co chybělo. Hra je docela komplikovaná 
na to, abyste jí propadli a bezduše hop- 
sali, ale zase málo komplikovaná (a má- 
lo dlouhá) na to, abyste ji hráli pomalu 
a opatrně a prožívali příběh. Prostě u ně- 
: : = kterých her máte pocit, že byly navrženy 

ši ' 4 M mávnutím kouzelného proutku. U Pitfallu 
(© Pořád je to Pitfall, jenom si při hou- © To je on. Harry. Nevěděli jsme, ne, což ale rozhodně neznamená, že ne- 
pání na liáně můžeme otáčet kamerou. že má jméno! ní dobrý. I PROCENT 


Pitfall jako před léty. 
Zajímavý, obsahově bo- 
hatý, často překvapují- 
cí. To všechno v dob- 
rém i špatném smyslu 
použitých slov. 


a JUN čžářšíí 


BON 
2 Han 
Š HROU 
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ses THIS IS FOOTBALL 2004 


INFORMACE 


VYDAVATEL: SCEE | VÝROBCE: London Studios 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.tif2004.com 


-95 


1-2 hráči 


ze všech nejlepší, 
ale pokazí to zbyteč- 
nými chybami... 


NEJLEPS 
OKAMŽIKY 


„le neubránili 
jsme se! 


Stiskli jsme tlačítko 
pro střelu 


le nevystřelili j: 


sš=šE 
BEE 

sšE 
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Memory Card | Dual Shock 2 


THIS IS FOO 


LAVNÍ PRVKY 


Mód kai 


THIS IS FOOTBALL 2004 


éry - můžete vytáhnout 


neznámý tým až na samý vrchol. 


„Desítky turnajů a lig. 


 Přepracovaný herní engine. 


TBALL 


PO LOŇSKÉM NADĚJNÉM VYKROČENÍ VELKÝ SKOK ZPÁTKY. 


his is Football 2003 byla 
skutečně velmi nadějná 
fotbalová hra. V mém osob- 


ním žebříčku druhá za Pro Evo 

a daleko před FIFA 2003. Jenže 
rok se sešel s rokem a v Sony se - 
místo, aby stavěli na tom, co se 
podařilo, a opravili pár chyb - roz- 
hodli hru zcela přepracovat. Snaha 
o odklon z arkády k reálnější simu- 
laci rozhodně nevyšla. Ovládání 
hráčů je nepřesné, často velmi ma- 
toucí, taktická „vyspělost“ týmů 
vás přivede až k pláči a pohyby bo- 
rečků na zeleném trávníku jsou 
všechno jiné, jen ne realistické. Že 
míče nedrží přilepené od nohy 

a odskakují, to je v pořádku, jenže 
odskakují nelogicky a chvílemi se 
dokonce zdá, že o úspěšné přih- 
rávce nerozhoduje šikovnost 

a analogový ovladač, nýbrž nějaký 
skřet, zabudovaný ve hře... 

Už v minulém ročníku zaujal This 
is Football tím, že se snažil o propo- 
jení fotbalového simulátoru s fotba- 
lovým manažerem. To byl jistě skvě- 
lý nápad, po takové symbióze hráči 


k- 
(© Můžete si zahrát i na stadionu Arno- 
da Schwarzeneggera, ať žije reality show! 


dlouho volali. Také v letošním po- 
kračování máte možnost uchopit 
do svých pracek jakýkoli tým z nižší 
soutěže a pokusit se s ním rok za 
rokem vydrápat až někam do Ligy 
mistrů. Jenže i zde je spousta ne- 
dodělků, takže vás neustálé přeta- 
hování o kvalitní hráče s ostatními 
týmy přestane brzy bavit. 


Jestli se něco proti loňsku poved- 


lo zlepšit, tak je to herní menu. Ne- 
ní to žádný zázrak, to loňské bylo 

tak děsné, že nic horšího už žádný 
designér vytvořit nemůže. Další no- 


+ 


SNAHA © ODKLON Z ARKÁDY 
K REALNÉJŠSŠÍ SIMULACI 
ROZHODNĚ NEVYŠLA. 


+ 
vou vychytávkou je konečně jakés 
takés rozhýbání publika - aby ne, 
čtverečkované skvrny už letos nele- 
tí... Brankáři jsou také o fous inteli- 
gentnější než loni - už nevykopávají 
míče na nejblíže stojícího soupeře, 
ale ve všem ostatním se chovají 
opět jako dementi, včetně špat- 


(© Penalta! Řekneme vám rovnou: 
nemůžete minout! 


ných odhadů při vybíhání a pouštění 
neuvěřitelných gólů. 

Zcela zvláštní kapitolou jsou roz- 
hodčí, kteří se dočista zbláznili 
a rozdávají žluté i červené karty za 
cokoli, což pochopitelně snižuje hra- 
telnost až na samé dno fotbalové si- 
mulace. A když k tomu připočteme 
nulovou inteligenci vašich hráčů, 
kteří se především v obranné čin- 
nosti chovají neuvěřitelně zmateně, 
je o marnosti vašeho počínání v této 
fotbalové hře rozhodnuto. A nemys- 
lete si, že něco změníte prostřednic- 


tvím nastavení taktiky, naopak: čím 
více se pokoušíte z hráčů vyždímat 
to, co jednotlivé herní taktiky nabíze- 
jí, tím jsou zmatenější a pobíhají po 
hřišti jako utržení ze řetězu. 

Měl jsem to říct už na začátku 
a řeknu to alespoň teď. This is Foot- 
ball 2004 nebrat! a 


raní ace 


© Obrana pracuje skvěle - pokud ne- 
ní v okruhu půl kilometru žádný soupeř... 


VEROKT 


VERDIKT 


= m- 
EFI 


Hezké menu a... no 


j prostě hezké menu 


Es! B n je 
ERO IEIEI 
Hudba mizerná, zvuky 
průměrné, komentář 
slušný. 


HRATELNOST 


= m- 


u | | = fe [n] 
Dokonce i FIFA 2004 se 
hraje líp. 


jí (a RS kám 
| zs | m | zam j m | m] 


Pokud už hrajete, může- 
te hrát dlouho.. 


PRO EVOLUTION 3 
Bez komentáře - lepší fot- 


bal si zahrát nemůžete... 
97% 


Kravaták mezi fotbalo- 
vými simulátory tento- 
krát TIF 2004 porazil... 

78% 


This is Football 2004 
se prostě nepovedl. Po- 
kud uvidíte na pultech 
loňský ročník za sluš- 
nou cenu, rozhodně ho 
doporučujeme, ale 

o ten letošní byste ne- 
měli zavadit ani malíč- 
kem... 
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INFORMACE 


VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Raibow Studios 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.thw.com/games 


AARON ASADI 


« © DRINK, BYL BY 
TO PANDA POP 


Protože byste si ho 
Sami nikdy nedali, 
ale kdyby vám ho ně- 
kdo objednal, klidně 
byste ho vypili a za- 
pomněli na to. 


NEJLEPS 
OKAMŽIKY 


Kaskadérské triky ma- 
Jí hře dodat příchuť. 


Na kopcovitých tratích 
si můžete zaskákat. 


Za riskování 
získáváte body... 


„anebo si spíš 
rozbijete hubu. 


SEESEE 
EE 
sss 
sssEEE 
= BEE 
EE 

š == 
min I hod I dny I týdny | měsíce 


akže máte osm týpků navle- 
k čených do gumových obleč- 
ků, kteří zběsile šlapou, ská- 

čou a rozbíjejí své mechanické oře 
o kopce hlíny... to nemůže být moc 
velká zábava, co? Inu, máme-li usu- 
zovat podle poslední hry řady MX, 
pak to tedy legrace není. Samozřej- 
mě nemůžeme tvrdit, že by nás to 
bůhvíjak překvapilo, protože ani zby- 
tek této řady se nemůže pochlubit 
bůhvíjakou přitažlivostí - to jen, že 
nás to slovo „unleashed“ tak trochu 
zviklalo v našem vrozeném pesimis- 
mu. Mysleli jsme si totiž, že se to ko- 
nečně pořádně rozjede. Nerozjelo. 
Zase jsme si nechali něco nakecat. 
Už takovou chybu neuděláme. 

Řekněme si to na rovinu. MX Un- 
leashed je OK. Pravda, u téhle hry 
vám zrovna nehrozí, že byste na ní 
totálně ulítli a začali na ulici dělat 
oplzlá gesta na každý výfuk, který 
zahlédnete, nicméně zase se nemu- 
síte bát, že byste začali škrtit svého 
mladšího bráchu za to, že vás ukecal 
si koupit další „extrémní“ titul. Po vi- 


Tenhle okruh dostal jméno Velký 
trus. A jak jistě tušíte, pěkně smrdí. 


— 


MX UNLEASHED 


HLAVNÍ PRVKY 


náležitě vyřádit. Navzdory extrémnímu 
charakteru sportu je tato videohra poměr- 


ně rezervovaná. 


zuální stránce vás hra neohromí, leč 
grafika je funkční a tratě se mohou 
občas pochlubit podařenými textura- 
mi. Podobně si hra poradí s fyzikální- 
mi záludnostmi, které pro ni připravil 
DualShock. MX Unleashed je hezký 
a bezpečný titul, a právě tady leží za- 
kopaný pes. 

Pohyb motorizovaných bicyklů ne- 
klade na hráče žádné větší nároky 
a hra vás ani nedokáže přesvědčit, že 
se po bahnitých tratích ženete něja- 
kou vyšší rychlostí. Prostě na vás ne- 
čeká žádné zjevné nebezpečí a tím 
pádem je hra i bez adrenalinu. Možná 


VE HŘE NEČELÍTE ŽÁDNÉMU , 


UNLEASHED 


UNLEASHED ZNAMENÁ VYPUŠTĚNA - ALE Z ČEHO? 


Rainbow Studios hru rovněž vyba- 
vili poměrně slušným systémem 
„Upload“, kdy si pohráváním s ana- 
logovou páčkou hledáte optimální 
hybnou sílu pro výskok, ovšem to ce- 
lé je nakonec celkem bezvýznamné 
vzhledem k tomu, že o skoky v této 
hře tak úplně nejde. Tvůrcům je na 
druhé straně třeba přiznat, že co se 
týče rozmanitosti jednotlivých závo- 
dů, pokryli toto nepříliš populární 
sportovní odvětví velmi dobře: kariér- 
ní režim je solidní a nabídne vám ne- 
jednoho těžkého soupeře, zatímco 
režim Supercross před vás staví po- 
hybově zaměřené překážky. Potíž je 
v tom, že tato hra vás pořádně nikdy 


ZJEVNÉMU NEBEZPECI A ANI VAS 
NECEKA ZADNÉ VETSI VZRUSENI. 


+ 


to zní až pedantsky, ale když máte co 
do činění se žánrem, jehož podstata 
stojí na krkolomných kaskadérských 
kouscích, pak pocit, že vás v každém 
dalším okamžiku může potkat smrt, 
hraje docela klíčovou roli. 


se z nudného sportu udělat zajímavou hru. 


+ 


nevezme - a to dokonce ani když 
hrajete. Je taková slušná, neurazí, 
neohrozí, ale ani neinspiruje - dokon- 
ce ve vás ani nevyvolá frustrace. Je- 
diné, co vyvolá, je bohužel pocit jisté 
dvojznačnosti. E 


i udělat výlet a vyjet si za 
město. Pokochat se přírodou... znáte to. 


+ 


VEROKT 


VERDIKT 


ji je. lm jn jn 
m ICICICI 
Funkční grafika, která je 
někdy až nudná, ovšem 
zachraňuje ji sem tam 

nějaký skvost. 


m m- 
CIDICIDI 
ánrový soundtrack 
v pozadí, občas nějaký 
ten zvukový efekt. 


HRATELNOST 


m m ILILI 
| == | o | =) = l) 
Dobrá, ale ne taková, 

jakou bychom čekali od 
kaskadérské hry. 


ŽIVOTNOST 


| „| (nmimmimm| 
E ILI 
Celkem slušná, bohu- 
žel přesto se ke hře asi 
nikdy nevrátíte 


DOWNHILL DOMINATION 


Hra, která dobře ví, 
jaké to je být v blízkosti 
nebezpečí. 


PLAY 1 81% 


GT3: A-SPEC 


Pokud milujete závodění, 
pak pravděpodobně tohle 
mistrovské dílo už máte. 
91% 


Tahle hlasitá, drsná 
a extrémní záležitost 
dostala poměrně kon- 
zervativní háv, jehož vý- 
sledkem je průměrný 
titul. MX Unleashed 
má jen málo vysloveně 
špatných bodů, ale 
stejně tak nemá nic, 
co by vás nějak inspiro- 
valo. 
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R: RACING EVOLUTION 


= 


FRRACNG 


INFORMACE 


VYDAVATEL: EA | VÝROBCE: Namco 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.namco.com 


14 hráči 


Je pořád velmi chut- 
ný, ale není tak dobrý 
jako ten čerstvý, na 
který musíte čekat 
celou věčnost, Jak 
budete trpěliví? 


R Racing není nej- 
skvělejší závodní hra 
všech dob, ale je tak 
příjemná ve vzhledu, 

hratelnosti a šířce na- 
bídky, že může být vý- 
zvou pro GT4. Namco 
překvapila a hodila 
rukavici zavoděním, 
které spěchá kupředu 
ráznými kroky. Jistěže 
zapomněla na své ko- 
řeny, ale je to vskutku 
příjemná cesta, jak 
zapomenout. 


n 


l 


z IRON 
ŘE 


ESUO N 


Ž JRR 
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Memory Card Dual Shock 2 


. 
HLAVNÍ PRVKY 
„Poskytuje 35 licencovaných aut, 
která vypadají naprosto výjimečně. 
„Má 12 různých drah, které vypa- 
dají naprosto výjimečně. 


Fantastická „vysílačka“ během 
závodů. 


© 


(D/SKVAYÁO 


Ridge Racer od Namco býval kdysi velmi oblíbený, ale 
během několika let ztratil na úkor séi 
Namco nechce se svojí poslední nabídkou pochopitelně 
zůstat pozadu. 


Gran Turismo. 


[2 10000861] 
3 900:00 896 


R: RACING EV 


(AK 


NAMCO HODLÁ SVOU SÉRIÍ RIDGE RACER KONKUROVAT GRAN TURISMU. 
MUSELI SE ZKRÁTKA ZBLÁZNIT! 


akákoli závodní simulace postavená 
J na vozech GT to má na PS2 opravdu 

těžké. Jak můžete vůbec soupeřit 
s přesností a technickou zručností něčeho 
jako Gran Turismo 3? Vypadá to jako mar- 
ná snaha, ale s R: Racing Evolution se 
Namcu přeci jen podařilo ukrojit kousek 
dortu jen pro sebe. To nejdůležitější hned 
na úvod: tohle není Ridge Racer tak, jak ho 
znáte, takže zapomeňte na přehnané smy- 


Positioň 


ky. Fandové série dobře vědí, že se postu- 
pem let hry ubírají stále více a více směrem 
k realismu a tahle hra je konečnou stanicí. 
Co se týče ovládání vozů, je Racing Evolu- 
tion velmi podobná Gran Turismu 3. Nic to 
však nemění na tom, že jsme byli v prvních 
několika hodinách velmi zklamaní. Závodě- 
ní je těžkopádná a nudná záležitost, ale to 
je způsobeno především tím, jak funguje 
hlavní část hry. 


V režimu Racing Life hrajete řidičku 
záchranky Renu, mladou dívku, kterou ob- 
jeví závodní trenér Stephan Garnier. Je to 
v podstatě takový Story režim, kde se pat- 
řičně učíte a cvičíte ve všech možných i ne- 
možných řidičských dovednostech, které 
budete nezbytně muset znát ještě předtím, 
než se budete moci pustit do skutečných 
závodů a šampionátu. Kapitoly jsou propo- 
jeny filmovými animacemi, které pomáhají 


Le Wu 


v n 
4 kk- 9 


POTĚŠILO NÁS 
© Nabízí některá úžasná auta. 
© Tension Meter je výborným 


arkádovým doplňkem. 


© GT4je zatím tak daleko, 
že nám něco musí 
pomoci to překonat. 


V R: Racing jsou tři nové závodní styly. Je zde obvyklé GT závodění, trochu neprávem pře- 
hlížené rallye a také novinka v podobě Drag závodů. Není to nic převratného, jsou zde 


ostatně jen dvě Drag dráhy a obě jsou (nečekaně) rovné silnice. Mít něco zvláštního a odliš- 


ného není špatné, ale tohle je upřímně řečeno poněkud zbytečné. Je tu zkrátka třeba ve 
správný okamžik sešlápnout plyn, a pak v polovině cesty použít turbo zrychlení. S trochou 


cviku jste brzy mistrem světa! 


Je to jednoduše věc zrychlení přesně v pravou chvíli (sešlápněte plyn před povelem ke 
startu a budete diskvalifikováni) a pak použijte turbo zrychlení na půl cesty rovně dolů. 


OLUTION 


posouvat příběh a i když je to všechno do- 
cela pěkné, je to jednoduše nuda. Než se 
prokoušete nudnou tréninkovou částí, 
uběhnou dlouhé hodiny a máme vážný dů- 
vod předpokládat, že ten nápor celá řada 
hráčů nevydržela a hru vrátila do obchodů. 
Musíme vás ovšem ujistit, že tuhle nudu 
stojí za to přetrpět. Po nějakých dvou hodi- 
nách totiž dostanete příležitost utkat se 

s velkými „hračkami“, jako je Calson Skyli- 
ne nebo vozy LM Race. 

A jakmile se zmocníte nějakého sluš- 
ného vozu, není cesty zpět. Hra se svým 
realismem po všech směrech vyrovná 
Gran Turismu 3, nicméně jako ve správ- 
ném (byť dosti volném) pokračování sé- 
rie Ridge Racer tu najdete i pár arkádo- 
vých prvků. Například hudba - to je RR 
jak vyšitý! Směs techna a moderního po- 
pu perfektně zapadne, ovšem ve skuteč- 
nosti je až na druhém místě. Po celou 
dobu závodů totiž slyšíte tlachání z vysí- 
lačky a když vám zrovna neradí váš tre- 
nér, řvou na vás vaši protivníci, kteří se 


vám (dle situace na okruhu) posmívají 
nebo proklínají. 

Tyhle hlášky souvisí také s tzv. Tension 
Meterem, tedy ukazatelem napětí, který vi- 
díte nad každým z vozů a jež ukazuje, na- 
kolik jsou vystresovaní. Obtěžujte je dost 
dlouho a nakonec se pod vaším tlakem 


T NENÍ V ŽIVOTĚ MOC VĚCÍ, KTERÉ VÁS * 
POTĚŠÍ VÍCE, NEŽ SE DRŽET ZÁMĚRNĚ 
V ZÁVĚSU ZA PROTIVNÍKEM A DONUTIT 


R: RACING EVOLUTION 


ZKLAMALO NÁS 
© Není zde tolik aut 
jako v G74. 


© Není zde tolik drah 
jako v GT4. 


© Jeto trochu moc 
snadné... 


kavh 


lápněte na brzdu, jinak budete diskvalifikováni. 


ho hó! 


místo, kde můžete utratit všechny kredi- 
ty, které jste vydělali v Racing Linfe. Mů- 
žete si zkusit jeden ze 166 Challenges, 
od terénních závodů až po nejrůznější 
nenávistné souboje - každý podnik má 
vstupní poplatek, ale vydělat můžete 
podstatně více. Můžete také navštívit 
Showroom a nakoupit absolutně dokona- 
lá auta (Advan Kondo S101), nebo třeba 
Garage, kde si (jak překvapivé...) můžete 
auto nechat vytunit a přikoupit nějaké ty 
výkonnější součástky. 

R: Racing Evolution skvěle vypadá, dob- 
ře zní a ke všemu je to ještě úžasně hra- 
telná hra, která do svého žánru přináší ně- 
kolik nových nápadů. A jsou to právě tyto 
malé arkádové prvky, které tuto hru činí 
výjimečnou. Na druhou stranu hra, marná 


HO TAK K NERVOZNÍ CHYBE. 


složí. Není v životě moc věcí, která vás po- 
těší více, než se držet záměrně v závěsu za 
protivníkem, schválně jej následovat a do- 
nutit ho tak k nervózní chybě. 

Zároveň však musíme o režimu Racing 
Life říci i to, že je poněkud snadný. Pros- 
vištěli jsme ho za jeden jediný den, a nic 
na tom nezmění ani obtížná úroveň Ex- 
pert. Naštěstí je možné najít dostatek her- 
ního materiálu i jinde. Event Omnibus je 


© Přestože hra vypadá celá úžasně, je to právě 


(© Jakmile se dostanete do hry, závodění může být 


sláva, vedle Gran Turisma trochu bledne. 
35 aut (rozdělených mezi GT1, 2, 3, LM 
Racecars Drag, Classic a Rally) a 12 tratí 
(opět rozděleny mezi GT, Drag a Rally) ne- 
ní vůbec špatné číslo, ale vedle GT vypadá 
spíše směšně. 

Řekněme to takhle. Termín vydání Gran 
Turisma 4 je ještě daleko a nejlepší způ- 
sob, jak si ukrátit dlouhý čas, je právě ta- 
hle nová záležitost od Namca. I 


fen: 


01 124 


Dokonalá a uhlazená 
auta a dráhy. 


s 
(EN S) R R 
Výborná vysílačka 

a vhodné melodie. 


HRATELNOST 


Hraje se dobře - jakmile 
si na ni zvyknete. 


Poněkud snadná na to, 
aby vydržela více jak 
pár týdnů. 


NEBO 
ZKUSTE... 


GTA3: A-SPEC 
Absolutní vůdce závod- 
ních simulací. Prostě ho 
potřebujete. 


TOCA RACE DRIVER 
Další hra s příběhovým 
módem, přesto není tak 
dobrá jako R: Racing. 

a 


R: Racing Evolution 
zvládla přinést arkádo- 
vý styl a trochu kouzel 
ného charisma do jinak 
stereotypního žánru 

a za to jí musíme po- 
chválit. Každým kous- 
kem je aspoň tak dob- 
rá jako GT3 a to ve 
všech aspektech, včet- 
ně grafiky, aut a okru- 
hů. Kupte si ji, hrajte ji 
a pak ji téměř jistě tak 
za tři měsíce vyměňte 
za GT4. 


Zvuk, který je hvězdou této show. 


tak úžasné, jako málokdy předtím. 
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Da My FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL 


HLAVNÍ PRVKY 


- Vůbec první konzolová verze 
řady Fallout. 

-V průběhu hry můžete postupně 
budovat schopnosti svého válečníka. 


Hra je umístěna do temně 
post-apokalyptického místa. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Avalon | VÝROBCE: Interplay 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.interplay.com'fbos 


ze5 


12hráči © MemoryCard | Dual Shock 2 


Při každém jiném 
slově by se vaše mat- 
ka začervenala a má- 

me-li být brutálně 

upřímní, taky nedo- 
káže dostát svým 
předchůdcům. A není 
tu Sigourney Weaver. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


To, že se postavy mo- 
hou vyvíjet, kvituje- 
me s povděkem. 


Menu nabízejí mnohé 
možnosti, jimiž si 
můžete hru upravit. 


Bitvy s bossy vždy 
udělají velký dojem. 


V nabídce 
je spousta zbraní. 


po 
= uk 
ssšss 
Rec 
s===5 
EEE 
= = == 
mes=s== 
A 
min | hod | dny ! týdny | měsíce 
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© Všechny tři z těchto postav vlastně začaly jako ženy, to jen 
dvě znich si dopřály „extra speciální pivo“. 


FALLOUT: 


BROTHERHOOD 


JAK SI UDĚLAT PŘÁTELE 


OF STEE 


dyž před nějakým hráčem 
řeknete slovo „Fallout“, do- 
tane se vám s největší 


pravděpodobností dvou zcela odliš- 
ných reakcí - výkřiku čiré, ničím ne- 
zkalené radosti, nebo naopak prázd- 
ného pohledu, který jako by nazna- 
čoval, že jste otázku položili ne v češ- 
tině, ale svahilštině. Tak či onak, zde 


to je poměrně jedno, protože náš Fal- 


lout je na hony vzdálen Falloutu pro 
PC, neboť se mu dostalo podobné 
kůry jako epickým titulům Bal- 

dur's Gate, z nichž vznikly jateční 
karnevaly jménem Dark Alliance. Na 
tom samozřejmě není nic špatného 
a máme-li být naprosto upřímní, Brot: 
herhood of Steel je stejně zábavná 
záležitost jako tituly Baldur's Gate; 
jen musíte mít trochu trpělivosti. 

O výbavě, kterou dostanete do 
vínku na začátku hry, rozhodně ne- 
lze mluvit v superlativech a totéž 
platí pro místa, v nichž se ocitnete. 
Autor scénáře si chytře ani na oka- 
mžik nepustil ze zřetele snahu ohro- 
mit - dialog zběsile přeskakuje mezi 
vtipnými pasážemi prokládanými zá- 


bavnými citáty (přesně takovými, ja- 
ké si série zasluhuje) a šokujícími 
vulgarismy, které v člověku probou- 
zejí agresivní pudy. 

Po chvilce hraní nicméně kaskády 
obscenit ztrácejí svůj šokující dopad, 
k dispozici máte najednou lepší po- 
stavy, zbraně i výzbroj a i když příběh 
není zrovna něčím, nad čím by se 
člověk rozplýval, hra má přesto jis- 
tou přitažlivost, byť jen stěží pojme- 


"| KDYŽ TO NENÍ ŽÁDNÁ PECKA, 
JE TO ZÁBAVNÁ AKČNÍ HRA. 


+ 
novatelnou. Vzhledem k tomu, že 
značnou část arzenálu tvoří zbraně 
pro útoky na delší vzdálenost, je zde 
šikovná zaměřovací klávesa, díky 
které si můžete obětí vybírat relativ- 
ně snadno. Navzdory několika men- 
ších chybám tato funkce pracuje po- 
měrně slušně a umožňuje extra úro- 
veň hratelnosti, jakmile se vám po- 
daří zvládnout skákací klávesu 
a provádět úhybné manévry při za- 
měření na cíl. Tři výchozí postavy na- 
bízejí poměrně široké spektrum 


(Mnoho z vašich nepřátel zmutovalo a je až děsivě snadné 
nechat se jimi přejet. 


A JAK LIDI ZMRZAČIT. 


schopností a statistik a jak se váš 
zkušenostní ukazatel bude postupně 
vším tím zabíjením naplňovat, budou 
vám další schopnosti přibývat. 

Je zjevné, že někdo, kdo se zrovna 
nacházel v dostatečně silné pozici, si 
v posledních měsících povšiml strmě 
stoupající popularity takzvaných „akč- 
ních RPG“ (povětšinou se silnějším dů- 
razem položeným na druhý prvek) a vy- 
bral si Fallout jako poměrně etablované 


jméno, které by šlo využít pro podobně 
laděný titul. To je všechno legitimní - na- 
konec jde přece o byznys, ovšem vzhle- 
dem k tomu, že v rozmezí posledních 
pouhých šesti týdnů se objevily hned tři 
takové tituly (ještě Dark Alliance II 

a Champions of Norrath) nemůžeme se 
nějak zbavit pochybností, že Fallout si 

z nich všech povede nejhůře. A to bude 
opravdová škoda, protože i když Brot- 
herhood of Steel není žádná pecka, je 
to poměrně zábavná akční hra, zejmé- 
na když ji hrajete s kámošem. a 


Ea A P M EE 
„E | m | m) 
Poměrně slušná, jen 
pohled shůry může 
občas vadit. 


Celkem slušně vyta- 
žené dialogy a správ- 
ně úderné melodie 

V pravý čas. 


HRATELNOST 


sl (5 E S 
m ICILICI 
Sek, sek, prásk. Chcíp- 

ni. Sakra. Prásk. Prásk. 
Vyhraješ. Jo, je to tu. 


ŽIVOTNOST 


Fi | E) SI E 
l E | m | | 
Dobrá, dlouhá adven- 
tura s dostatečným 
rozsahem pro druhou 
návštěvu. 


NEBO 
ZKUSTE... 


BALDUR'S GATE II 


Ideální hra pro ty, kteří dá- 
vají před lektvary a gobliny 
přednost vonným tyčin- 
kám a brahmínům. 

PLAY 1 


GAUNTLET: DARK LEGAC' 
Neštastně zkostnatělá 
nová verze kdysi úspěš- 
né hry na automaty. 


Jakmile se přenesete 
přes ten „záměrně šo- 
“ faktor, všechno 
to nadávání a násilí, 
rychle postřehnete, že 
podobnosti s titulem 
Baldur's Gate nejsou 
vůbec nevyhnutelně na 
škodu věci - respektive 
solidní hratelnost a zá- 
bavný scénář by měly 
být zárukou, že se při 
této hře budete bavit. 


PROCENT 


ONIMUSHA BLADE WARRIORS 


ONIMUSHA BLADE WARRIORS 


HLAVNÍ PRVKY 


stavy jako Samanosuke z předchozích 
dílů Onimusha. 


Obsahuje zvláštní a úchylné zbraně jako 
laserovou pistoli nebo paličku. 


„Chybí tu Jean Reno. A to je velká škoda! 


INFORMACE 


VYDAVATEL: EA | VÝROBCE: Capcom 


VYDÁNÍ: Květen | INTERNET: www.capcom.com VERDOKT 


VERDIKT 


GRAFIKA 


jes jas jí o 
r „Jm | m 
Hezká a stylová. 
Animace jsou plynulé 
a to je hlavní! 


m ší k 
E ICICICI 
Soundtrack super, 
zvuky super, namluvení 
nestojí za nic. 


HRATELNOST 


ní | l 
E ICICICI 
Sice to není nic origi- 
nálního, ale pobaví 
hodně dobře. 


ŽIVOTNOST 


Hlavním nápojem 


koncernu je pochopi- 
telně CocaCola, ale ta 
je tak úspěšná, že se 
vyplatí k ní přibalit 

i několik vedlejších 

(a pochopitelně i mé- 
ně chutných) verzí. 
Pokud jde o nás, třeš- 
ňová kola nám nejela. 
Ovšem třeba taková 
vanilková varianta, po 
té se můžeme 
utlouct. Jenže ta 
u nás není... 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


V Tutorial režimu se 
naučíte všechno, co 


BLADE WARRIORS 


KUROSAWA + SUPER SMASH BROS = ? 


kého počtu soul ikonek a podobně. 
Kromě toho se stejně jako v Onimus- 


tečně zuřivá a zároveň precizní. 
Nejrůznějších druhů útoků je tu ví- 


CILICILILI 
Bohužel nikoliv na 


dlouho. Brzy omrzí. 


Kdo umí, ten umí. 
Možná u toho měl 


Capcom zůstat. 
87% 


ituace. Vlastníte PS2, jste fa- 
natik do bojovek, máte 
spoustu podobných kámošů 


a chcete řezačku pro čtyři hráče záro- 
veň. Kam se obrátíte? Samozřejmě 
na naše staré kámoše v Capcomu. 
Kam jinam. Ti se nespokojili se za- 
městnaností svého oblíbeného sa- 
muraje Samanosukeho v Onimusha 
3 (recenze rovněž v tomto čísle) 

a vrhli ho do bojových arén podob- 
ných Super Smash Bros, kde se ode- 


he atributy vašeho bojovníka postu- 
pem času zlepšují - přesto je třeba říci, 
že systém nenabízí takovou hloubku, 
aby uspokojil RPG fandy nebo mate- 
matiky. Režim Ouest je poplatný dědic- 
tví celé série a postavy se objevují 

v dobře navržených animacích. Pre- 
zentace je ostatně výtečná celou dobu 
- úrovně jsou detailní a připomínají feu- 
dální Japonsko, které je (hlavně díky 


ce než dost, a pokud se chcete do- 
stat dál než za pár úrovní, budete 
se je muset naučit. Nicméně ne- 
nechte se mýlit - Blade Warriors 
není zběsilé mačkání tlačítek. 

Na druhou stranu je trochu otáz- 
kou, zda nevypadá proti hlavní sérii 
Onimusha jako chudý příbuzný, ne- 
bo dokonce rychlý způsob, jak přijít 
k penězům (jistá hra od Capcomu 
L . -+ vtomto čísle nás totiž přesvědčila, 

NENECHTE SE MYLIT - BLADE WARRIORS že tahle firma nejedná vždy úplně 
NENÍ ZBĚSILÉ MAČKÁNÍ TLAČÍTEK. nezištně...). Záleží na vašich priori- 
+ -+ — tách. Co rozhodně nelze upřít je 
hrávají skutečně nebývalé „šermíř- Tomu Cruisovi a jeho Poslednímu sa- fakt, že je jednou z mála PS2 her, 
ské“ souboje, Na rozdíl od Super murají) právě teď mnohem módnější které si skvěle užijete ve čtyřech. 
Smash Bros na GameCube, která by- než kabelka od Louise Vuittona. Jen kdyby byl příběh ještě trochu 
la hyperaktivnější než dítě s poru- Hra určitě připomíná tradiční sérii působivější a hratelnost o chlup 
chou pozornosti, které vypilo celou Onimusha a ačkoliv se pyšní výtečnou © originálnější. Ale někdy prostě musí 
flašku sirupu a zapomnělo si vzít svůj grafikou, akce funguje ve dvou dimen- | stačit „malá obyčejná hra“. Za to 
Ritalin, Blade Warriors je mnohem zích - díky tomu však může být dosta- se nikdo nemusí stydět... m 
uvážlivější záležitost a rozhodně se 
v jejím případě vyplatí obětovat dra- 
hocenný čas a projít si složitý Tutorial 
režim. Tam se totiž naučíte všechny 
ty důležité taktické pohyby. 

Dobrodružství pro jednoho hráče 
i Versus režim pro čtyři běží na stej- 
ném enginu, ale zatímco multiplayer 
je přímočarou řežbou, v singleplayeru 
máte řadu úkolů, které musíte splnit - 
zabití určitého počtu nepřátel v da- 
ném časovém limitu, sesbírání něja- 


potřebujete. 
Nepodceňovat! 


0) 


Stará dobrá klasika 
žánru. Ovšem jen pro 
dva a s většími omeze- 
ními prostředí. 

89% 


Hlavní Ouest režim 
má hloubku 
a nějaký čas pobaví. 


Trochu jiná Onimusha, 
než jsme zvyklí. Zají- 
mavá řezačka, která 
pobaví především ve 
čtyřech. Ovšem tak či 
onak poměrně rychle 
omrzí. Na první pohled 
hodně zajímavé, na 
druhý už je to jen leh- 
ký nadprůměr. Ovšem 
pokud je to váš šálek 
kávy... 


© Romantika na hřbitově. Tohle mů- 
že napadnout jenom Japonce. 


© Všimněte si stylizovaného pozadí. 
Připomíná divadelní kulisu. Stačí se opřít a... 


3 JINAK 


č JIRLUNUOOUNU 
RR 
Š ROMAN 
PSTN 
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- Ť GLASS ROSE 
ť 


INFORMACE 


0 $ 


Jlass Rose 


cArcom 


Podobně jako tito ne- 
šťastníci, ani tato hra 
si neuvědomuje, že 
už dávno, ale oprav- 

du dávno měla být 
pod zemí. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Konverzace jsou 
skvělé pro lidi trpící 
nespavostí. 


to bude chtít prášky 
na hlavu. 


Je to celé takové 
hezky nudné. 


Nesmíte nikdy nasvítit 
špatné slovo. 


3 TRNKY 1 
Ř URNUOKVUOOOVON 
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VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: In-house 
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Dual Shock 2 


GLASS ROS 


HLAVNÍ PRVKY 

Hra je extrémně monotónní. 
Používá jedinečný a frustrující 

ovládací systém. 


„Hlavní role se zhostil japon- 
ský bubeník. 


von i 
$s 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Když se díváme na poslední hry, které Capcom uvedl na 
trh, o to víc nás udivuje, že mohl 
pra = jim povedla Devil May Cry či Onímusha, ale to- 

e je fal 


vydat takovouto blbost. 
katastrofa. 


v 


ŽE JE ŽÁNR POINT AND CLICK ADVENTUR DÁVNO MRTVÝ? JE. A TADY JE DŮKAZ! 


o, jo, staré dobré „point and click“ 

adventury, ty kdysi kralovaly. Hry 

jako Day of the Tentacle, Sam 8 
Max Hit the Road či Indiana Jones And 
The Fate of Atlantis (poměrně bizarně 
všechny pocházely ze stáje LucasArts) 
byly skvostnými příklady tohoto žánru 
a zdařile kombinovaly ostrý humor se za 
jímavě prezentovanou příběhovou linií. 
Nicméně jak šel čas, tento žánr se stával 
stále méně a méně populárním, což bylo 
nejzjevnější v okamžiku, kdy hra Broken 


Sword přestoupila do 3D a podstatná 
část zážitku z hraní se navěky vypařila. 
Ale pozor - Capcom a japonský bubeník 


Masahiro Matsuoka se právě rozhodli žá- 


nr vzkřísit z mrtvých. A rozhodli se to 
udělat prostřednictvím hry zajímavě 
(i trochu tajemně) pojmenované Glass 
Rose neboli „Skleněná růže“. Bohužel, 
úsilí, které zde vyvinuli, si mohli klidně 
ušetřit. 

A je to skutečně velká škoda, protože 
celé to začíná nadmíru slibně; na úvodní 


© Videosekvence jsou hezké, ale vy přece sakra 
chcete hrát hru, ne se dívat na špatný film. 


obrazovce vás čeká velmi hezký obrázek 
a vy si můžete vybrat mezi 50Hz nebo 
60Hz režimem. Poté však Glass Rose sje- 
de z kopce rychleji než jakýkoli ne-jamaj- 
ský bobový tým a vy začnete uvažovat 

o tom, z jakých důvodů THO použilo pro 
Broken Sword 3D režim. Ve hře vám při- 
padne role reportéra jménem Takashi 
Kagetani (toho hraje neuvěřitelně zoufalý 
Matsuoka) a ocitnete se v domě, který se 
kdysi stal místem činu strašlivé vraždy. 
Jakmile přijedete k domu, tak Emi - dív- 


© Podobné věci vás posouvají správným smě- 
rem. Jo, fakt to vypadá takhle hrozně. 


POTĚŠILO NÁS 

© Videosekvence vypada- 
jí působivě. 

© Ehm 

© No... 


kredenc. Opravdu úchvatné... 


ka, která se vydává na výpravu společně 
S vámi - záhadně zmizí a Kagetani je za 
chvíli totálně zmaten, dezorientován 
a zjišťuje, že má zvláštní schopnost číst 
V mysli. Ale navzdory svým nově získa- 
ným schopnostem se po chvíli ocitá 
v pěkné šlamastyce, neboť zjišťuje, že 
se mu bezděky podařilo cestovat v čase 
zpět, a to přímo do doby, kdy se v domě 
začaly odehrávat první vraždy. A co víc, 
všichni v domě mají za to, že je dávno 
ztraceným synem muže, který podle 
všeho spáchal sebevraždu. Jak příběh 
pokračuje, objevuje se na scéně stále 
víc a víc postav (včetně Kagetaniho 
bratrů a sester) a mírně zajímavý příběh 
prochází sérií (poměrně) předvídatel- 
ných zápletek a obratů, až si najednou 
uvědomíte, že jste právě totálně pro- 
mrhali dvanáct hodin svého života. 
Samozřejmě, průměrně napsaný pří- 
běh a šílený dabing bychom překousli 
(není to ostatně o moc horší než první 
Resident Evil a Forbidden Siren), kdyby 
ale Glass Rose měla aspoň nějakou zají- 
mavou hratelnost, ovšem - bohužel - to 
není ten případ. Hra totiž povětšinou vy- 
padá následovně: vejdete do místnosti, 
náhodně kliknete na různé věci, dokud 
nezačnou blikat, pak to všechno protře- 
pat, zamíchat a začít znovu. Pokud má- 
te dojem, že to zní trochu nudně, pak je 
váš postřeh naprosto správný. Glass Ro- 


© Tolik pote! 
neví komu věřit. 


se je jednou z nejnudnějších her, které 
jsme v poslední době měli možnost vi- 
dět. Samozřejmě že poslední titul od 
Capcomu toho může nabídnout víc než 
jen klikání na předměty, ale stejně jako 
ústřední hratelnost, i toto je něco, na co 
okamžitě zapomenete. 

Každé místo, které ve hře navštívíte, 
se odehrává v rámci určitého stanove- 
ného limitu: v této době musíte splnit 
určité specifické cíle a odhalit další vo- 
dítka k záhadným vraždám. Kdyby se 
vám náhodou nepodařilo aktuální pro- 
blém ve stanoveném čase vyřešit, bu- 
dete muset začít úplně od začátku. 


ns 


iálních pachatelů kolem, člověk ani 


GLASS ROSE 


ZKLAMALO NÁS 

© Není to zábava. 

© Špatný způsob, jak 
VEkřísít mrtvý nr. 

© Náhodné klikání 
na předměty neudělá 
ze žádné hry hit. 


© Chyťte hmyz a zvýší se vám inteligence - nej- 
legračnější aspekt hry. 


měli plné ruce práce, a to díky skuteč- 
nosti, že přeložené věty v Glass Rose 
často ztrácejí souvislost. Frustrace se 
ještě zvětší, když si uvědomíte, že mu- 
síte nasvítit určité konkrétní slovo a ne- 
vynechat v inkriminované větě ani me- 
zeru nebo čárku. V důsledku toho se 
rozhovor záhy stane záležitostí, kdy 
nasvicujete každé slovo a doufáte, že 
vás to nějak posune dál. Kdybyste se 
zasekli, máte tu ještě schopnost číst li- 
dem myšlenky, ale ta je taky na nic. Je 
nám moc líto, milý Capcome, ale od her 
se čeká, že nabídnou zábavu. Kdyby- 
chom se chtěli trápit s nesmyslnou 


-+ 


CAPCOM BY MĚL DĚLAT HRY, KTERÉ 
SKUTEČNÉ CHCEME HRÁT. 


- 
Realistické? Ani náhodou! Frustrující? 
To si pište! Capcom si ale nechal to 
nejlepší na konec, a to svůj originální 
a totálně přiblblý režim volné řeči (Free 
Speech Mode). Když potkáte nějakou 
jinou postavu, okamžitě se s vámi dá 
do řeči a na obrazovce se objeví okén- 
ko, v němž máte celý rozhovor zazna- 
menaný. Musíte nasvítit klíčová slova 
ve větě - tak spustíte další promluvu 
nebo další videosekvenci. Samozřejmě 
kdybyste náhodou začali tuhle hru hrát 
v normálním režimu, za chvíli byste 


ÚPLNĚ NÁHODNÁ SMRT 


Rychle, útočí na vás. Ale co, nám je to jedno... 


e hratelnost téhle 
pak počkejte, až uvi- 


Pokud jste si mysl 
hry už nemůže být hor: 


díte takzvané napínavé události. Vždycky jed- 
nou za čas na vás totiž zaútočí nejrůznější 
agresoři a před vámi se otevře škála možných 


řešení. 

Když uhodnete správně, posunete se 
k další sadě možností a tak se postupně 
propracujete k videosekvenci - když se vám to 
nepovede, je jednoduše po vás. Takhle hloupý 
nápad jsme neviděli od strašné Dragon's Lair. 
Úplně na rovinu, lidi v Capcomu, to jste mys- 
leli vážně? 


+ 


a špatně napsanou hrou v naději, že 
v labyrintu textu najdeme nějakou zá- 
bavu, šli bychom asi číst Jiráska. Je to 
ale škoda, protože režim volné řeči je 
originální nápad, který se snaží vdech- 
nout život dávno mrtvému žánru. 

Už jen objem rozhovorů, které musíte 
vést s nejrůznějšími obyvateli domu, je 
schopen zadusit myšlenku na originální 
rozhovory v samotném zárodku. K tomu 
si přičtěte skutečnost, že některá slova 
musejí být nasvícena dvakrát a jste na 
nejlepší cestě vytáhnout disk se hrou 
z mechaniky vaší PS2 a použít jej k něče- 
mu úplně jinému - třeba jako frisbee. Do- 
konce ani estetická stránka nedokáže 
hru zachránit, protože tento titul vypadá 
a hraje se přinejlepším průměrně. A sku- 
tečně, první tituly pro PlayStation jako na- 
příklad Broken Sword mají v sobě mno- 
hem víc života a energie než ta nudná, 
špatně se vyjadřující individua, která po- 
tkáte v Kinema Mansion - a my bychom 
si raději propíchli ušní bubínky, než aby- 
chom poslouchali to jejich žvanění. Se- 
čteno a podtrženo Glass Rose dokazuje 
dvě věci: Masahiro Matsuoka by se měl 
držet svých bubnů a Capcom by měl dě- 
lat hry, které skutečně chceme hrát. Do- 
spět k tomuto závěru nám trvalo plných 
třináct hodin, takže se modlete, abyste to 
za sebou měli rychleji než my. 


ČÍSLO 2 « 


(E n s jí 
| mazu | m | m | s | | 
CGI celkem slušná, 
ale jinak spíš průměr. 


2 5 M 
EEE 
Strašlivé dialogy 

a nudný soundtrack 
jen podtrhují bezútěš- 
ný dojem. 


HRATELNOST 


EE LICICICI 
EIEN 
Nebuďte naivní, žádná 
tu není. To je lepší 
škrábat se v zadku. 


| „| (m/min) 
| z | sa | em | n (n) 


Ne, jen když použijete 
disk jako frisbee. 


NEBO 
ZKUSTE... 


Hádanky, akce a hra- 
telnost. | hezká grafika. 
90% 


BROKEN SWORD 
Tohle je správný 
způsob, jak vylepšit point 
and click adventuru. 
82% 


SHRNUTÍ 


My už za svůj život hrá- 
li pěkné blbosti a tohle 
se řadí k těm nejhor- 
ším titulům pro Spec- 
trum. Udělejte si ra- 
dost a své těžce vydě- 
lané peníze dejte radě- 
ji nějakému bezdo- 
movci - rozhodně to 
bude smysluplnější 
než dávat Capcomu 
za tuhle šílenost. 
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£B | 
w DOS 


1 hráč © Memory Card Dual Shock 2 


MAT HODDY 


HA 


**DUCHEM, BYLA BY 
JOHNEM CLEESEM 
FILMECH S HAR- 

RY POTTEREM 


R 


BANÁN V HERNÍM VÝFUKU. 


Asi nebude dost děsí- 
vá na to, aby vám po- 
kazila hostinu. Ale roz- 
hodně je daleko hrů- 
zostrašnější ji hrát, než 
si představit, že vidíte 
duchy. V noci. Sami. 


faktem, že nás filmoví distri- 

butoři u každého úspěšného 

filmu oblaží i videohrou, jsme 
se už dávno smířili. Smířili jsme se 
dokonce i s tím, že jsou všechny tyhle 
hry až na pár výjimek docela bídné. 
Rozhodně však nejsme zatím zvyklí 
na to, že musíme hrát hru podle špat- 
ného filmu, která je navíc přinejlep- 
ším průměrná. 

Haunted Mansion je komedie s Ed- 
die Murphym v hlavní roli, která právě 
běží v našich kinech pod názvem 
Strašidelný dům. Je inspirovaná stej- 
nojmennou atrakcí v Disneylandu 
a vzhledem k tomu, že ve hře Eddie 
Murphyho nepotkáte, dá se říci, že 
i hra je koneckonců vytvořena spíše 
podle atrakce, než podle filmu. Vývo- 
jáři High Voltage pro nás raději vytvo- 


NEJLEPŠÍ 
« OKAMŽIKY 


na z mála dobrých zpráv, které pro 
vás máme. 
Ovládání je jednoduché. Úkolem 
Zeke je postupovat z místnosti do + 


= 
es 
= 
jme 
m 
= 
= 
= 
Inodi 


TE URRKAEEOKO 


= 
= 
= 
E 
dy! 


O 


058 « PAUFiRwř < ČÍSLO 2 


HLAVNÍ PRVKY 


HAUNTED MANSION 


Založeno spíše na disneyovské atrakci 


než na filmu. 


Rysy skutečných duchů z „živé“ atrakce. 


„Opomenutí Eddieho Murphyho z důvodu 
známého asi jen jemu samému. 


místnosti a sesbírat 999 duchů, kteří 
v domě straší. Přitom se budete set- 
kávat s postavičkami ze zmíněné 
atrakce, které se budete snažit pře- 
chytračit (v logických hádankách) ne- 
bo pokořit (to zase v úkolech, které 


připomínají plošinovky, popřípadě hry, 


ve kterých zuřivě bušíte do tlačítek). 


Zbavíte-li duchů celou místnost, získá- 


te přístup do další místnosti a tak dá- 
le a tak dále. 

Není to úplně špatné a většina 
úkolů je dostatečně odlišná na to, 
aby vás odlákala od jinak dost přímo- 
čarých principů hry. Je tu třeba míst- 
nost, kde se zdi pohybují, místnost 
s kouzelným kulečníkem a nebo tře- 
ba místnost, kde je nutné vyhnout se 
talířům, které po vás hází vřeštící víla. 
Vývojáři zjevně věnovali mnoho sil to- 


řili Zeke, který se podobá spíše Johny 
Deppovi v Ospalé díře. To je však jed- 


mu, aby byla akce od začátku do 
konce svěží, a použili také hodně 
odkazů na atrakci, snad aby potěšili 
její fanoušky, kterých je ovšem v na- 
šich krajích pravděpodobně málo. 

Spíše než mezi plošinovky by- 
chom hru zařadili mezí akční hry, 
koneckonců už proto, že se tu příliš 
nehraje na sbírání předmětů. Stejně 
jako duchové jsou tu i probodnuté 
tarotové karty, které však nesbíráte 
jen tak zbůhdarma, ale především 
kvůli získání nového života. 

Pokud teď zašilháte očima k výs- 
lednému hodnocení, asi vás překva- 
pí, proč je tak špatné. Po kritickém 
úvodu následoval docela pozitivní 
popis. Co je tedy na Haunted Man- 


sion tak tragické, že si vysloužila níz- 


ké hodnocení? Hra je bohužel nemi- 
losrdně krátká a protože i řešení 
každé z místností je jen jedno, dříve 
či později se hratelnost stane frust- 
rující a příliš lineární. Kromě toho, 
některé úkoly jsou postaveny na ná- 
hodě a pro hráče nejsou žádnou vý- 
zvou. Jasně, je to hra určená dětem, 
ale nedostatek jakéhokoliv vývoje 

v hratelnosti způsobí velmi brzy to, 
že se unaví i děti. 


+ 


NĚKTERÉ ÚKOLY JSOU POSTA- 
VENY NA NÁHODĚ A PRO HRÁČE 
NEJSOU ZADNOU VÝZVOU. 


u 


© Ne všichni duchové jsou zlí - 
někteří jsou i dobří společníci. 


VERDOKT 


VERDIKT 


Některé působivé 
světelné efekty doplňují 
průměrný engine. 


L LI 
| = | m | m l = | =] 
Zvuky jsou děsivé 


a hudba typicky ko- 
merční s fanfárami. 


HRATELNOST 
= [3 
IIIC 
Dobrý koncept, který je 
pokažen stereotypem 
a omezenými možnostmi. 


= m- 
DLICILCICI 
Možná to dohrajete, 

ale nebude to dlouho 
trvat a rozhodně se 
k tomu znovu nevrátite. 


PLAY 1 89% 


GREGORY HORROR 


Další krátká hra vhodná 
tomto 
v provedení Jostaviček 
z Duplo. Slušná hra, ale 
i tady známe lepší. 
6: 


Haunted Mansion je 
dětská hra, ale je spí- 
še směšná než straši- 
delná, přestože má 
docela slušnou řádku 
rozmanitých háda- 
nek. Zároveň je však 
i dost lineární a dopo- 
ručujeme ji tedy před 
koupí důkladně vy- 
zkoušet. Děcka by 
mohla být zklamaná! 


PROCENT 


SCOOBY-DOO! MYSTERY MAYHEM | RECENZE 
PlayStation. 


SCOOBY-DOO! MYSTERY MAYHEM 


MYSTERY MAYHPNE 


7 INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Artificial Mind £ Movement | Možnost hrát jako Scooby-Doo 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.thg.com a nebo jako smažka Shaggy. 


ra, 7 LS „Bohužel nejde hrát za Velmu a Dafné. 
A > 9/7 - Serappy-Doo díkybohu chybí úplně. VERDIKT 


thráčš © MemoryCard | DualShock2 


as (6) B E 
E OIDITIDI 
Shodná se seriálem, 
jenom v kostrbatějším 
3D provedení. 


Technicky předčí do- 
konce i samotný seriál. 


E! L) Má I L) 
m OILILILI 
Kvůli nízké obtížnosti 
tak pro dítka pod 10 let. 


TE , | ŽIVOTNOST 
ě ET 
z těch, kde Helma ) EEE 


ztratí brýle. u 
Vydrželi-li jste Scooby- 
© Zapomeňte na lék proti rakovině. Potřebujeme vědce, kteří naučí psy chodit po © Hele, koukej, tady maj za výlohou Doo film, projdete i hru, 
zadních, mluvit a především potírat kriminalitu. novej časák. Jmenuje se PLAY. Kupte to! ale jen jednou. 


SCOOBY-DOO: 
MYSTERY MAYHEM 


SCOOBY DOO, WHERE ARE YOU? DALŠÍ HRA PODLE TV SERIÁLU, 
KTERÝ U NÁS ZNAJÍ PŘIBLIŽNĚ DVĚ PROCENTA LIDÍ... 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Při přesně tolik zá- 
bavy, kolik si jí jen může- 


estliže se i vám při vyslovení Berme jako fakt, že děti jsou schop- nakonec ukázalo její největší před- te po připoutání ke zfeto- 
i J jména Scooby-Doo vybaví jen né oblíbit si ledasco, hlavně když je ností - svým zpracováním se učinila a oh er 
Nejste-li krásní, utahaně animovaný seriál, to barevné a hýbá se to, a přesně na atraktivní i pro těch několik, ehm, 
kp který léta běžel na zápaďáckých tele- — tom produkce všemožných animáků dospělých z nás, jež by jinak už při 
: vizích, pak si stejně jako my jen stěží staví. úvodní znělce Scooby-Doo! trousili 
vzpomenete na byť jedinou příběho- Takže kohopak tu máme tento- cynické poznámky. 
vou zápletku nebo dialog. Snad ale- krát? Mluvící pes, srandovní hipík, Do rukou je nám vložena kontrola 
M spoň klasická scénka, při níž hlavní jedna netykavka v roláku, jedna uje- nad Scoobym a Shaggym s možnos- 
Profláklý fór psí hrdina, třebaže jde o německou čená naivka a šprt s ulízanou pat- tí mezi nimi volně přepínat. Dvojice Žádná jiná hra vám 
s duchem a bílým dogu vážící nejméně metrák, ve stra- kou - všichni do puntíku věrní před- si pochopitelně navzájem pomáhá neumožní čuchat 
pre eay chu naskočí do náruče vlasatého vy- loze. Od začátku do konce je jasné, a doplňuje, řeší zadané úkoly povět- pem oto 
hulence nevalné svalové výbavy, by -= + rů Ad ké 


mohla většině uvíznout v paměti. By- TITUL JE ZAM ĚŘ ENÝ PŘ EDE- 
la to klasická humorná scénka a by- A 

la v každé epizodě. | víckrát. Co na- VSIM kv MLADSI HRACE, VSE 
plat, studio Hanna-Barbara se repeti- + J E PR VEDENO VELM I LI BIVE. 


Vývojáři odvedli vynika- 
jící práci, když prosto- 
duchou herní kostru 


tivními seriály s repetitivními skeči E obalili líbivým, televiz- 
proslavilo. Jenže ruku na srdce. Jen že jde o titul zaměřený především šinou plíživého charakteru. Hrdinové ně animovaným kabát- 
si zkuste vzpomenout na dobu, když na mladší hráče, vše je však prove- tak za doprovodu typicky brnkavého kem, čímž úspěšně při- 
jste ještě byli malí, opravdu malí ca- deno natolik líbivě, že jsme ani ne- zvuku procupitají nejeden strašidel- vábili fandy, ale i od- 
parti, kdy pro vás i „vysílaní“ auto- měli čas vnímat, kolik dětsky naiv- ný dům či hřbitov, a jeli setkání půrce. Máte-li v do- 
matické pračky bývalo nezapomenu- ních klišé si s sebou hra při převodu s duchem přeci jen nevyhnutelné, mácnosti nezietilce, . 
telným audiovizuálním zážitkem. z obrazovky přinesla. Právě to se přikryjí se prostěradlem a sami se promo 


vydávají za bubáka. Všechna čest, 
jestli televizní seriál měl nějakou at- 
mosféru, hře se ji podařilo vystih- 
nout do posledního doušku. 
Mystery Mayhem ve vás vzbudí 


== m upřímný úsměv, přinejmenším do té 

= doby, než si uvědomíte, že i přes 

=EE == šechnu tu hezk fik i 

EEE všechnu tu hezkou grafiku a anima- 

sSEEEE ce jde jen o jednoduchou prochá- 

SEBE: é k 3 B zečku pro děti mladší deseti let, pří- 

== = = = © Nejen, že chodí po dvou, ale on © Cupitá padně skalní retrofandy televizního 

„min | hod | dny | týdny | měsíce i vyleze na žebřík. Tohle náš Azor neumí. slulých činností party kolem Scooby Doo. seriálu. a PROCENT 
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PlayStation. © 


TEENAGE MUTANT N/NX4 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Konami | VÝROBCE: In-house 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.konami.com 


há 


1-2 hráči 


Prošlou čokoládu 
nemusíte poznat na 
pohled, chuť může 
mít taky slušnou, ale 
když ji dojíte, udělá 
se vám poněkud zle. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Animované sekvence 
připomenou staré 
kreslené filmy. 


Mistr Tříska, drsná kry- 
sa v rouše beránčím. 


Konec hry. 
Chvála bohu... 


HERNÍ ČAS 
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Memory Card 


Dual Shock 2 


(© Donatello, Michelangelo, Leonardo, Rafael. Ve slušné formě, 


leč to bohužel nestačí. 


TEENAGE MUTANT 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 


HLAVNÍ PRVKY 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 


„Ninja želvy v ryzím historické: 


provedení. 


Pořád to samé dokola v líbivém 


kabátku. 


„Krátké je to, krátké, krátké. 


(© Všimněte si zábavných komiksových efektů, které si budete 


rt hodiny vychutnávat, načež je vypnete. 


NINJA TURTLES 


ŽELVY SE VRACEJÍ. RYCHLE PRYČ 


estli vám představa čtyř želv, 

zmutovaných, v nindžutsu vy- 

cvičených, po renesančních 
malířích pojmenovaných a v ulicích 
moderního New Yorku za lepší zítřky 
bojujících, přijde ulítlá, nejste rozhod- 
ně sami. Nicméně stalo se - želvy 
vznikly jako komiks, původně dokonce 
jako lehká parodie na to, kdo všechno 
se může stát ve světě barevných kre- 
seb a bílých bublin superhrdinou, z ko- 
miksu se stal animovaný seriál, ze se- 
riálu videohra, a nakonec vtrhl Leonar- 
do a jeho bratři v triku i do Hollywoo- 
du. Rok se s rokem sešel... a máme 
tu zase videohru. Novou, svěží, multi- 
platformovou, barevnou... a bohužel 
zdaleka ne tak dobrou, jak se na první 
pohled může zdát. 

Hra vypadá skvostně. Fakticky - 
koukněte na obrázky a uvědomte si, 
že je to 3D. Navíc plné docela dobrých 
efektů a efektíků, naprosto plynulé 
i ve dvou hráčích (jasně, že se dá hrát 
ve dvou na jedné nerozdělené obra- 
zovce) a vůbec takové hezké a líbivé. 
K dobrému pocitu přispívají i další věci 
- třeba kreslené filmečky minimálně 
televizní kvality, které vás uvedou do 
děje a připomenou časy mládí, kdy 


jste Nindža želvy hltali na obrazovce. 
O to větší zklamání přijde za chvíli. 
Teenage Mutant Ninja Turtles je po- 
chopitelně akční kousek klasického 
střihu, v němž pochodujete doprava 
(doleva, někdy nahoru) a likvidujete 
všechno, co se vám postaví do cesty. 
Trojrozměrnost je zde reprezentována 
tím, že kamera sleduje scénu v nápa- 
ditých úhlech, které ještě rafinovaně 
mění (bez vašeho přičinění). Bušíte do 
dvou tlačítek a vaše želva kope, mlátí, 
dělá přemety a vůbec veselé kousky, 
kterými okolostojící baví až do bezvě- 
domi. Co je na tom špatného? Hra se 
snaží evokovat klasické hry žánru (me- 
zi něž ostatně patří i originální TMNT), 
ale dělá to nějak rozpačitě. Třeba ne- 
přátelé, kteří se rodí naprosto z niče- 
ho, docela naštvou - zvlášť když vás 
autoři pustí dál, teprve až se všichni 
objeví a hrdinně padnou. Hra se snaží 
o hodně akční tempo, díky čemuž 
pěknou dobu strávíte už jenom luště- 
ním toho, co vaše zpropadená želva 
vlastně dělá a jak její „působivá kom- 
ba“ vypadají, navíc druhů útoků je zou- 
fale málo (rychlý úder, silný úder 
a kombinace), takže ať dělá co dělá, 
pořád dělá to samé. Ve starých hrách 


se inspiroval i nápad využít v boji okol- 
ního prostředí (hydrant, vybuchující su- 
dy), ale po prvních pár úrovních jako 
by na to autoři zapomněli, případně 
nápad opustili. Vrcholem zpackaného 
vykrádání je pak úroveň, která se sice 
celá odehrává na střeše jedoucího ná- 
kladďáku, ovšem nemůžete z něj ani 
spadnout, ani shodit své soupeře. 
Hrát můžete za libovolnou ze čtyř 
želv a mezi bonusy najdete i další oblí- 
bené charaktery. Všechny postavy se 
ovládají stejně, ale vzhledem k tomu, 
že každá dělá o dost jiná komba a má 
lehce jiný rytmus boje, dá se říct, že 
i hra za jinou želvu vás může bavit. 
Vlastně musí - abyste se dostali ke 
zmiňovaným bonusům, je třeba hru 
dohrát postupně se všemi čtyřmi ho- 
chy v zeleném, což je docela nehoráz- 
nost a umělé protahování hrací doby 
(která jinak činí nějaké tři hodiny čisté- 
ho času), takže tady taky body dolů. 
Je to škoda. Stačilo ubrat na tem- 
pu, nechat nepřátele nořit se z houští, 
a ne z chodníku, případně vymyslet 
nějaké zajímavé herní módy a mohla 
být na světě hra, která nedělá svému 
grafickému zpracování ani starým 
dobrým želvám ostudu. Takhle není. m 


Něco mezi komiksem 
a kresleným seriálem 
starého střihu - ve 3D. 
Paráda! 


EE CICICICI 
Slabší hudba, průměrný 
válečný ryk a dabing. 


HRATELNOST 


l B 8 [= 
E ICICICI 
Kosení desítek slabých 
protivníků může na 
chvíli zabavit, zvláště 
ve dvou. Na chvíli 


ŽIVOTNOST 


S E EE B 
EEE 
Rozumíte? NA CHVÍLI! 


LOTR: ROTK 
Několik hrdinů, 


spousta nepřátel, 
úžasné prostředí. ž 


DEVIL MAY CRY 


Stará klasika, které žel- 
vouni nesahají ani po 
kotníky, i když se se- 
jdou čtyři i s potkanem, 

93% 


Škoda, škoda, ško- 
da. Grafika dopadla 
skvěle, základní hra- 
telnost není špatná, 
ale je toho málo, 

je to krátké a navíc 
pořád to samé. 


PROCENT 


PlayStation.© 


R-TYPE FINAL 


HLAVNÍ PRVKY 


R pro dva hráče vám neumožňuje 
hrát hlavní hru pro dva hráče. 


Hra vychází z šestnáct let staré herní 
mechaniky. 


Chytré použití 3D technologie. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Metro 3D | VÝROBCE: rem 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.irem.co.jp 


VC 


1-2hráči © Memory Card — Dual Shock 2 


VERDKT 


VERDIKT 


Verze Guse Van San- 
ta z roku 1998 je 
možná dokonalým re- 
makem, ovšem tole- 
rance diváků se mezi- 
tím změnila, takže vý- 
sledek mohl být ještě 
kontroverznější. 


NEJLEP 
OKAMŽIKY 


Při hraní máte pocit, 
jako byste se vraceli 
do mateřského lůna. 


V budoucnosti se 
Všechny války budou 
bojovat takto. 


3 JMUURONUHUNINV i 
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(9 Jedna vesmírná loď proti armádě pře- 
dem přesně naplánovaných útoků... 


R-T YPE FINAL 


NÁVOD, JAK DOBŘE AKTUALIZOVAT 2D KLASIKU.... 


akhle nějak se to má dě- 
lat. Nestačí vzít hru, která 
fungovala nádherně 


v předchozí podobě, a násilím ji 
přetáhnout do trojrozměrného pro- 
storu. Sílu 3D technologie je třeba 
pouze využít k vylepšení vizuální 
stránky. Skalní příznivci mezi vámi 
mohou namítat, že i tak budete 
připraveni o klasický zážitek, který 
nabízela původní verze, nicméně 
takové tvrzení zcela pomíjí mnoho 
způsobů, jimiž si lze zahrát původ- 
ní R-Type v klasické podobě. Hra 
byla konvertována na mnohé sy- 
stémy - dneska si můžete koupit 
za hubičku R-Type pro PSone. Fi- 
nal, podobně jako R-Type Delta 


(další 3D záležitost, rovněž dostup- 


ná na PSone) se zaměřuje na za- 
chycení a oživení klasické stříleč- 
kové herní mechaniky, jinak je ale 
všechno ostatní úplně nové 

a úchvatné, aniž by to v člověku 
probouzelo jakoukoli nevolnost. 
Ano, pozadí hry skutečně rotuje, 
různě se přibližuje a oddaluje, až 


se vám do mysli vloudí domněnka, 


že IREM tuto techniku použili skoro 


jako omluvu - hra je sice úplně 
stejná jako předtím, ale podívejte 
na to prostředí, to je úplně nové! 
Účinek je tak zvláštní. Při prvním 
výpadu proti Bydo Empire musíte 
manévrovat nahoru/dolů, dole- 
va/doprava, přičemž pohyb věcí 
kolem vás jako by naznačoval, že 
ve skutečnosti provádíte daleko 
složitější manévry. Ano, je to 
zvláštní, leč zcela přijatelné. Ne že 


se R-Type hrála od doby, kdy by- 
la do hry uvedena čtyřrychlostní 
převodovka umožňující nastavit 
rychlost lodi. K dispozici máte 

teď více lodí, které musíte obje- 
vit. Autoři tvrdí, že je jich ve hře 
60, přičemž v japonské verzi to 
bylo dokonce 110. To ale vůbec 
nehraje roli, protože hra je po- 

stavena spíše na hledání správ- 
ného způsobu útoku na daného 
nepřítele než na Al a poté, co si 
vyzkoušíte první tři lodě, zjistíte, 


T R-TYPE FINAL NENÍ NIC JINÉHO | 


NEZ ELEGANTNÍ A POVEDENY 
REMAKE 16 LET STARÉ HRY 


- 


byste podobný trik našli na kaž- 
dém levelu. Například ve třetí úrov- 
ni zašli autoři tak daleko, že zde 
dokonce v naprosto věrné verzi 
zpracovali druhý level z původní 
hry z roku 1987. 

Kromě estetiky se hra hraje 
úplně stejným způsobem, jakým 


že jste jejich repertoár prakticky 
vyčerpali. 

Přes všechny ty lodě a množství 
polygonů není R-Type Final nic ji- 
ného než elegantní a velice pove- 
dený remake šestnáct let staré 
hry, ve které je stejně důležitá va- 
še schopnost zapamatovat si roz- 
ložení levelu jako schopnost vyhý- 
bat se nepřátelské palbě a dobře 
střílet. My víme, že to je výtečná 
hra, jen vůbec nečekáme, že by 
tahle verze mohla nějak oslovit ty, 
kteří si libují ve vulgárních rozko- 
ších, jež nabízejí moderní uřvané 
hry typu TimeSplitters 2. Střílečko- 
vý žánr možná urazil kus cesty 
vpřed, nicméně tahle hra nás mů- 
že seznámit s jeho kořeny. a 


= = SE 
EE ICICI 

istá, jasná a dosta- 
tečně hluboká - zacho- 
vává si svou 2D půso- 


Rafinovaná hudba se 
standardními efekty. 


Je to R-Type, ale ne 
tak, jak ji známe. 


Budete se k ní vracet, 
jen abyste ukázali, jaký 
máte styl. 


GRADIUS III AND IV 

Mnohem méně zdařilý 
pokus udělat remake 
staré klasiky. 


75% 


Dokončete tuhle hru 
s kreditem a otevře se 
vám brána do sedmé- 
ho patra ráje. 

82% 


Vzhledem ke své uhla- 
zené grafice a retro 
hratelnosti je R-Type 
skromnou chloubou vi- 
deoher. 3D verze R-Ty- 
pe už asi nemůže být 
o moc lepší než tady, 

i když v případě R-Type 
Delta na PSone je to 
jen o fous. Pro pamět- 
níky skvělá volba! 


PROCENT 
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PlayStation.c 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Atari | VÝROBCE: Cyber Connect „Jeto MMORPG, které 
Po o do je záměrně offline. 
„Masivní herní svět, na jehož Spiš m n o předchozí zkušenosti bychom se měli bavit o té 
A pokrytí jsou zapotřebí čtyři hry. cí, protože Connect uvedli na japonský trh hned 
3 Toto je í hra celé řady. činy sny sů všech dočkáme do konce roku. 


and nul funetiumnk Huber ly due 
to corrupted data čonfiRurations. 


KENDALL LACEY 


(X Hra obsahuje mnohé rysy, jež jsou doslova 
synonymem MMORPG. 


Podíváte se do zrcad- k sh 4 . PAM 
la a to, co vidíte, se er 
jeví jako realita, 
ovšem je to jen napo- 
dobenina. Ale přesná. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


© Svět této hry je rozsáhlý a nabízí širokou u M 
škálu možností pro interakci jednotlivých postav. "a o, 


>= HACK//INFECTION 


die | OSVOBOĎTE SE OD POSLEDNÍCH STOP REALITY... 


když svět RPG má v nedávných letech na lu a zlikvidovali to nevyslovitelné zlo, jež na vás „hack//INFECTION obsahuje všechny prvky 
svědomí některé z nejoriginálnějších her- čeká na konci hry. Tolik tedy Final Fantasy. MMORPG. Tedy vlastně až na jeden 
ních zážitků, hry samotné se odvíjejí podle Poslední revoluce v tomto žánru se odehrála ten online rozměr. Aby vám bylo jasní 


poměrně známého scénáře. Znáte to - malý v návaznosti na explozi popularity her pro PC „hack//INFECTION je celý založen na šíleně 
chlapec se najednou ocitne na dlouhé a nároč- a tak se najednou zrodil koncept jménem populárním MMORPG známém jako „The Wor- 
né cestě, jejímž cíle je zachránit celou svou tlu- MMORPG, jenž s sebou přinesl myšlenku pro- Id“ (Svět), kterou znají všechny děti, které jsou 
pu či kmen před záhubou, která jim hrozí od cházení vesniček, ve kterých se člověk prohla- „in“, Vaše postavička se neustále přihlašuje 
obřích rostlin, jež mají místo hlav rajčata. Pak Šuje za krále elfů a dokonce je možné se set- do hry, aby zjistila, co nového se zde odehrálo, 
tu máte spoustu ulítlých, trochu kýčovitých ja- kávat se skutečnými, živými lidmi a povídat si přičemž nerozlučným průvodcem je jí kama- 
ponských postaviček a obří kotel po okraj napl- S nimi v pixelové putyce o goblinech, Anebo se rád jménem Orca. Ale jednoho dne je Orca ve 
pm něný kousky magického guláše, které musíte můžete pokusit někoho sbalit a domluvit si „Světě“ poražen a záhadně upadá do kómatu 
hyby Groon pozorně vyzobávat, abyste získali maximální sí- rande. i ve světě reálném. Postupně se ukazuje, že 


(přitažlivé nebo = 
odpudivé?) 


„a tady je jeden 
fakt hnusný goblin... 


„a teď se celý ten 
svět stal jedním ob- 
rovským monstrem! 

Pryč odsud! 


ackRose 
Whnaf 1hSPIACP IR... 


3 ZRAKU 


z URNA 
2 ROKR 
 ROROOKAOON 
Ř MRROONN 


062 « PUR -< ČÍSLO 2 


POTĚŠILO NÁS 


© Spousta postav, s nimiž mů- 
žete vstupovat do interakce. 


© Koncept online herního svě- 
ta je dobře implementován. 


© Hra budí dojem skutečné 
online adventury. 


„HACK 
PROMLUVIL 


HRA VE HŘE 

Provedení „Světa“ je brilantní - Cyber 
Connect se vyvarovali toho, aby vás do 
nového světa jen tak hodili, a připravili 
úžasnou autentickou úvodní obrazovku, 
na které se můžete přihlásit. Pokud na- 
místo ukončení hry kliknete na „Ouit“ 
program vás odešle zpět na váš „reálný“ 
počítač, kde si můžete stáhnout e-maily, 
případně si přečíst aktuální zprávy. Do- 
konce si můžete změnit i barvu pracovní 
plochy - prostě jako na běžném PC. 


„Svět“ není tak úplně nevinný, jak se možná 
mohlo zdát, a čím se noříte hlouběji a hlouběji 
do tajemství, tím víc jsou vám do cesty házeny 
další překážky a falešné stopy, které vám mají 
zabránit objevit skutečnou pravdu. Zní to jako 
hodně ambiciózní projekt - a taky že ano, 
„hack je totiž sada hned čtyř titulů a pokud se 
chcete dobrat úplné pravdy, musíte navíc ještě 
investovat do DVD s kresleným filmem a něko- 
lika románů, které legendu jménem „hack roz- 
víjejí novými netušenými směry. 

Ano, tato hra by mohla být totální propa- 
dák, ovšem stačí strávit pouhých několik ho- 
din ve „Světě“ a celé to mystérium vás pohltí - 
představte si erpégéčkovou verzi rande na 
opuštěné mezi a hned vám bude jasné, v čem 
spočívá přitažlivost téhle hry. 

Když se ponoříte hlouběji do světa... tedy 
vlastně do „Světa“, ocitnete se na známém tr- 
žišti, které je plné ostatních bezcílně bloudí- 
cích hráčů. Tedy až na to, že to neběží online. 
Člověk by snadno mohl propadnout iluzi, že 
u Cyber Connect věnovali maximální možné 
úsilí tomu, aby zde byly zastoupeny naprosto 


tter watoh nt, wWre tra 
n her 


© No, je to přece jen RPG, takže ani tady vás 
nemine jeden rádoby-Conan. 


všechny typy hráčů. Nepochybně zde narazíte 
na absolutní nováčky, kteří ani nevědí, jak po- 
zdravit, a prakticky absolutně nic netuší o spo- 
lečenském protokolu, který ve „Světě“ panuje 
(cožpak si ti ignoranti nejsou schopni přečíst 
ani Nejčastěji kladené dotazy?), dále na zku- 
šené experty, kteří s neskutečným gustem tla- 
chají o úrovni svých magických schopností 

a 0 tom, kolik předmětů se jim podařilo nasbí- 
rat; úplně nejlepší jsou ovšem horkokrevné že- 
ny, které zde hledají trochu vzrušení. Všechno 
tohle klábosení s kolemjdoucími má jeden vý- 


+ 


„HACK/ANFECTION 


© Hra nefunguje online. 
© Některá monstra skoro 
nejde porazit. 

růběhu hry musíte 

sířáví spoustu informací. 


pm AT The 


lével. adlid 
from it. 


obracejí i oni, a to prostřednictvím nástěnek 
nebo e-mailů. Ano, prostě dělají vše to, co by 
dělal skutečný člověk, akorát jste ušetření šíle- 
ných poplatků za širokopásmové připojení. 
Hra vám dokonce poskytne i příležitost se od- 
pojit a stáhnout si e-maily v soukromí svého 
počítače. Pravda, zní to všechno poměrně slo- 
žitě a zmateně, ale po takové hodince hraní 
se už budete připojovat a odpojovat s napros- 
tou lehkostí. 

Bitevní pole v .hack//INFECTION se vytváře- 
jí za pomoci slovních řetězců - seskupením tří 


+ 


TUHLE HRU SI STAČÍ VYZKOUŠET NA 
HODINKU, PAK SE JÍ UŽ NEPUSTÍTE. 


sledek: dostanete se na nejrůznější „Seznamy 
kamarádů“ (tzv. Friends Lists) a jakmile jste 
tam, máte příležitost kontaktovat své nové ká- 
moše, kdykoli se dostanete do potíží - a věřte 
nám, že problematických situací zažijete, až 
se vám to líbit nebude. Stejně tak se na vás 


A Golden Axč vou say? 


© Nedívejte se mu do očí! Stanete se jedním 
znich! 


+ 


vět (v libovolném pořadí) z gigantického sezna- 
mu, který hra nabízí, se vám otevře přístup do 
magických zemí... od ledových planet až po 
ohnivá království. Každý z těchto světů je obý- 
ván podivnými a čím dál nebezpečnějšími po- 
stavičkami, proto než vstoupíte do nějakého 
levelu, pozorně se seznamte s jeho obyvateli - 
není nic horšího než někam vletět a hned do- 
stat po palici. Věřte nám, my to vyzkoušeli... 
Samotný rozsah této hry by nebyl vůbec ni- 
čím, kdyby „hack nebyla natolik strhující záleži- 
tost, ovšem jakmile se jednou dáte do ces- 
tování, záhy se do pavučiny příběhu zapletete 
natolik, že skutečně umíráte touhou se dozvě- 
dět, co se stane v příštím okamžiku. Díky epi- 
zodickému charakteru hry vaše napětí netrvá 
tak dlouho jako například ve Final Fantasy, 
nicméně můžeme vám garantovat, že pokud 
„hack//INFECTION vyzkoušíte, za několik mě- 
síců budete nedočkavě přešlapovat před ob- 
chodem a čekat, až se objeví druhý díl. Bl 
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Vše v „hack je naprosto 
úchvatné a adventura 

se může pochlubit znač- 
nou dávkou imaginace. 


Poměrně tradiční erpé- 
géčkový soundtrack, 

okořeněný výkřiky hla- 
sitých tvorů. 


HRATELNOST 


Celkem typická pro žánr 
MMORFG - touláte se 
herním světem a mluvíte 
s lidmi. Jen s tím rozdí- 
lem, že hra je offline, 
takže o to je to chytřejší. 


I když tuto hru budete 
hrát samozřejmě non- 
stop, budete sebou mu- 
set zatraceně hodit. 


FINAL FANTASY X 


Asi nejlepší RPG, jaké 
jsme kdy na PlayStation 
2 viděli. Úchvatná Jů 


LEGAIA 2 DUEL SAGA 


Poměrně nijaká erpégéč- 

ková sága, která má veli- 

ce dobrý bojový systém, 
rý bojový sy: 55% 


Máte-li rádi RPG tituly, 
které člověka doslova 
veucnou a pohltí, po- 
tom je tohle rozhodně 
pro vás. Nabízí masivní 
levely, originální a chyt- 
rý design jednotlivých 
postav a taky pořád- 
nou dávku fantasy. Ta- 
to hra vás prostě vtáh- 
ne do úžasného světa 
online mystéria. 


PROCENT 
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SPAWN ARMAGEDDON 


PlayStation,e 


SPAWN ARMAGEDDON 


= 

INFORMACE E LAVNÍ PRVKY 

VYAVATEL: Electronic Arts | VÝROBCE: Points Of View „Tato hra vás ničím nepřitáhne. 

VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.spawnarmageddon.com Je inspirována komiksem z pe- 

7 7 7 LX ra neprávem uznávaného Kana- 
| DC i dana Todda McFarlana. 

divá 
Thráč © MemoryCard Dual Shock 2 


„Vypadá úplně stejně jako 
The Scorpion King. 


Pak by měla lepší de- 
sign levelů, který by 
nevypadal, jako kuli: 
Sy, ve kterých si hrají 
malé děti. 


NEJLEPŠÍ 
« OKAMŽIKY 


+ 


Pá = 


Tenhle „tank“ proti vám 
vyráží jako býk, dělejte 
úkroky do strany, nech- 

te jej narazit a pak jej 
vemte sekyrou! 


Tohle město není pro 
tebe, synu. Vrať se do 
své krabice... 


Náš anti-hrdina z pek- 


la si probojoval cestič- 
ku kolem té krabice. 


Své nepřátele popad- 
nete řetězem a po 
chvilce je roztrhnete - 
během této doby se 
nemůžete hýbat. 


ES REM 


RIO 
Z ORROUOKNOOKKE 
č VRE 


a URRINK dž 
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ARMAGEDDON 


CÍL: REGÁL PRO ZLEVNĚNÉ HRY. 


istě máte stále v čerstvé pa- 
J měti Nemocnici na kraji města 

po 20 letech. Tak si představ- 
te, kdyby někdo se stejnou mírou 
umění vytvořil levely plošinovkově la- 
děné akční hry. Pokud byste chtěli vy- 
tvořit něco, co byste mohli použít, aby- 
ste dětem nabulíkovali, že to je ulička, 
pak vezměte kartónovou krabici, nas- 
tříkejte ji šedou barvou (anebo použij- 


te vhodnou tapetu z Baumaxu), přidej- 


te trochu jogurtu, sirku, krabičky na 
šňupání a máte to! Ano, takhle nějak 
vypadají levely ve Spawn Armaged- 
don. Tato hra je odporná z mnoha růz- 
ných důvodů, a to nejen díky nepřiro- 
zenému a nelogickému designu leve- 
lů. | když ten za to může hodně... 
Znázornit nějaké super schopnosti 
je v této hře maximálně problematic- 
ké, jelikož postavy mají neobyčejné 
schopnosti tak jako tak. Spawn dispo- 
nuje schopností zvanou Necroplasm 
(zní to hnusně, co? Jako nekrofilie) 


(© Takhle to vypadá, když super hrdiny 
vymýšlejí výtvarníci, a nikoli scénáristi. 


a může dělat prakticky úplně všechno 
- od proměňování až po teleportaci. 

V komiksu jej omezoval počet, kolikrát 
mohl určitý trik použít, ale podstatné 
bylo to, že mohl udělat prakticky coko- 
liv. Armageddon mu propůjčuje stejné 
schopnosti, jakými se může pochlubit 
Batman. Spawnovy řetězy fungují jako 
zachytávací háky, jeho kápě mu 
umožňuje plachtit (po omezený časo- 
vý úsek), samopaly je schopen útočit 

i na dálku a jeho sekera se míhá tako- 
vou frekvencí, že se vám z toho zatočí 
hlava. Tohle vše je ale naprosto ne- 


— 


SEŽEŇTE SI KRABICI, 


chom označili slovem „patetický“. 
A „patetickým“ zde myslíme „vzbuzující 
nebo schopný vzbuzovat pohrdlivou lí- 
tost.“ 

Proti Spawnovi stojí dokonce i kame- 
ra. Jeho arzenál útoků je nesnesitelně 
nudný, neumí blokovat údery svých 
protivníků, při dvojitých skocích a úto- 
cích sekerou se nedokáže trefit, a to 
hlavně proto, že když jste ve vzduchu, 
nevidíte cíl svého útoku, takže nemáte 
šanci zasáhnout - a boss vás poté jed- 
noduše požádá, abyste útok zopakova- 
li. První boss = The Violator. Druhý boss 
= tank ve stylu Ghost In The Shell? To 
je jako kdyby Star Wars začínaly tím, že 
by Vader přišel o svoje koule a ve finále 
bychom sledovali Luka pochodujícího 
jako AT-ST. Bez přehánění, tahle hra je 
skutečně tou nejnudnější a nejhloupěj- 
ší zkušeností, kterou jsme v poslední 
době - ke své velké lítosti - učinili. Hrát 
tuhle hru, to je jako poslouchat přiblblý, 
donekonečna prodlužovaný vtip, který 


NASTRIKEJTE JI SEDIVOU 


i- BARVOU A MATE TO! 


podstatné, protože jej můžete zaměnit 
za jakoukoli jinou postavu, kterou si 
vytvoříte z jakéhokoli média, a efekt 
bude úplně stejný. Hra tak jako tak zů- 
stane jedním z těch pokusů, které by- 


© Pohybujete se doleva/doprava ne- 
bo sekáte. Vítejte v sedmé sféře pekelné. 


ovšem musíte pozorně poslouchat, jen 
abyste si na samotném konci uvědomi- 
li, jak je nesnesitelně pitomý a trapný. 
Skutečně, nad touto hrou by se rozpla- 
kal i sám ďábel. m 


" o i 


© Spawn se rozhodl koupit jednu 
přímo do prsou, aby taky něco cítil. 


-+ 


+ 


(je r > 
EE LILICICI 
Celkově elegantní, ale 
temný komiks je teď zba- 
ven stínu či atmosféry! 


= m 
| zn | | m | s | n] 
Dolby II jo? Ale k čemu 
to je, když jen občas sly- 
šíte seknutí sekerou 
a nějaké ty vzdechy? 


HRATELNOST 


-II 
== I 
Spawn je přinejlepším 
bezduchá a nudná hra. 
Přinejhorším nesnesitelná. 


ŽIVOTNOST 


E ICICICI 
EEE 
To je lepší půjčit si film 

a poté vzteky spálit DVD 
přehrávač. 


Itahle hra má své pro- 
blémy, zvládá je ale lé 
mt 


SUPERMAN 


Nic moc, hlavně silně 
dvojrozměrná záležitost, 
45% 


Tak o téhle neuvěři- 
telně hloupé hře by 
měli uvažovat snad 
jen ti, jimž se líbí ti- 
tulní postavička a ná- 
hodou nečetli tuto 
naši recenzi. My totiž 
nejsme spawnovský 
fanzin a dokonce 

i kdybychom byli, pak 
bychom museli kon- 
statovat, že jedinou 
Spawnovskou věcí 

v téhle hře je hlavní 
postava a ta se navíc 
ovládá pěkně blbě. 
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PUYO POP FEVER 


PlayStation. © 


PUYO POP FEVER 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Segal VÝROBCE: Sonic Team „Logický rychlík ve starém stylu s několika ne v 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.sega-europe.com žhavýmí novinkami. VEROKT 


= „Hra dvou hráčů je nekonečně chytlavá. 
p 2 2 „Hlášky zúčastněných postav budete milo- VERDIKT 


vat nebo nenávidět. 


12 hráči Memory Card | Dual Shock 2 


GRAFIKA 


S | S S E 
EE ILCIC ICI 
Pestrobarevné želé 

ve stylu Manga. Pro 
potřeby logické hry 
postačující. 


M O B O E 
EEE 
Bublání a kolovrátkové 
melodie, do toho šíle- 

né halekání ulítlých 
Japonek. 


HRATELNOST 


| = | m] 


Budete na to koukat 
skrz prsty, ale jak se 
zaberete, nebudete 

chtít přestat hrát 


Protože okem igno- 
ranta je perská kočka 
jenom... hezká kočka. 

My, co tomu rozumí- 


0 455 
00000054 
me, víme, že skuteč- | LM. i ŽIVOTNOST 


nost leží mnohem 


==. PUYO POP FEVER 


OKAMŽIKY 


Rozhodně nad hrou 
nestrávíte pár týdnů, 
ale když už ji budete 
mít, čas od času ji 

oprášíte. 


BARVIČKY, AŽ OČI PŘECHÁZEJÍ... 


alo by se říci, že jestli máte rá- delší řetěz, tím více smetí. Vy si to sa- ignorujte, je to důležité pro vaše NEBO 
D di Tetris a želatinu, je Puyo mozřejmě nenecháte líbit, a tak řetězí- zdraví. Dále má několik módů, kde ZKUSTE.. 

Pop právě pro vás. Fakticky - te, až se z vás kouří a až nebohý protiv- kromě příběhového můžete hrát vol 
shora padají kostky Tetrisu a dole se ník nestíhá uklízet. Hra je to rychlá nou hru proti zvolenému protivníko- sí PSY" A Pí 
proměňují v rosol. Do toho Japonka ju- a taktická. Musíte myslet hodně dopře- vi (různé potvory se liší stylem hry), 
chá, kohout přikyvuje a růžový dráček du, tajně šmírovat protihráčovo pole nekonečnou hru s časem na sed- 
kníká, to všechno v logickém rychlíku a hodně dobře časovat své „údery“. mero způsobů včetně úkolových mi- 
od Sonic Teamu. Ano, Puyo Pop Fever přináší do po- sí a samozřejmě nejzábavnější část 

Pravidla jsou na první pohled jedno- měrně starého konceptu pár zajíma se soupeřem živým, přikurtovaným . 
duchá - shora padají shluky barevných — vostí, třeba právě už z názvu podezřelý — ke konzoli podobným kabelem jako dooěhalslacaí sm 
kuliček, dole se hromadí. Když se nah- fever. Když udělá soupeř dobrý „tah“, vy. V'ten okamžik se lehce repetitiv. do toho ty ohňostroje - 
romadí čtyři kuličky stejné barvy, lup- máte ještě chvilku na obranu - a když ní a po jisté době uspávací hra mě- co víc si přát? 85% 
nou a zmizí. Snadné? Cha, chyba láv- teď zaskórujete, nejenom zničíte smetí, © ní v rodeo a zápas na život a na 
ky, teprve jsme začali! Gravitace platí co se k vám mělo snést, ale ještě do- smrt, pokoj se plní křikem, vzduch 
i na PlayStation, takže masa, co se do- stanete bod. Když bodů získáte sedm, houstne a vůbec je veselo. 
posud válela na zmizelých kuličkách, spustí se fever mód, kde se v časovém Puyo Pop Fever je bohužel o dost 
padá dolů, a když se barvy zase setka- presu snažíte rozbít co nejvíce kuliček náročnější než Tetris nebo třeba 
jí, stane se co? Inu, lupnou taky. Tomu © + + 
a še : = s A = * SUPER BUST-A-MOVE 
se říká řetěz. Machr v Puyo Popu udě- KDYZ SE NAHROMADÍ ČTYRI KULIČKY Vas edoé 
lá takových řetězů třeba sedm v jed- STEJN É BARVY, LUPNOU A ZMIZÍ. dování bublin, než Puyo, 
nom tahu, ale v prvním roce hraní se + zato ale chytlavější. Roz- 
vám ho napodobit asi nepodaří... Co v psychedelické aréně, připravené tak, Bust-A-Move. Budete se muset víc hodně sopomeVena 
dál? Dál je tu protihráč. Tomu taky pa- že jedna správně umístěná koule spus- | soustředit a dávat větší pozor na to, 
dají kuličky, taky mu mizí - ale vtip je tí řetězovou reakci rozměrů dříve neví- co druhý hráč chystá. Kvůli tomu ne- 
v tom, že když udělá řetěz, hodí vám daných. ní Puyo Pop zdaleka tak chytlavý = R 
: šle z FREE . Barevná lahůdka, 
do vašeho pečlivě rozestaveného hra- Hra má příběh o japonské školačce a návykový jako zmíněná konkuren- u které se dost zapotí- 
Okamžik, kdy se ob- cího pole nějaký ten nepořádek (kulič- a jiných potvůrkách, co poráží jiné ško- ce, ale jestli máte podobné hry rádi, te, než do ní úplně pro- 
razovka rozzáří vše- ky nijaké barvy), přičemž platí, že čím lačky a jiné potvůrky, ale ten prosím svou porci zábavy si v něm najdete. M niknete. Ale pak se 


mi barvami, jak vy- 
buchuje jeden řetě- 
zec za druhým. 


vám odmění. 


a JRUUNNRRANNUU 0 


© JRRRRRRRKOONK 


MIN 


e vám způsobí opravdové 
rkněte na týpka vpravo. mohli ucházet o místo v naší redakci. 


řetězců to už je síla - skoro byste se 


Ž RRROKGDOOUUUÍ 


Tohle je prostě jen takový veselý scre- 
enshot... děláme si srandu. 
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LMA MANAGER 2004 


INFORMAGE 


VYDAVATEL: Codemasters | VÝROBCE: Codemasters 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.codemasters.co.uk/managers2004/ 
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E kýkoli tým z šesti evropských lig 
a nakupuj hráče ze 778 klubů z 31 zemí 
(včetně Česka) 

-V databázi máš 18.500 hráčů 

Vezmi 80 milionů a vybuduj tým svých snů 


VEROKT 


VERDIKT 


Lepší než minulý rok, 
ale ne zase o mnoho. 

Naštěstí nestojí 
120 milionů... 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Taktiku můžete vytvá- 
řet hodiny a hodiny... 


Po týdnu tréninku 
a vexlování se sesta- 
vou je zde den zápasu. 


Hráče můžete na hřiš- 
ti označit jménem 
nebo číslem. 


Kvalitu výkonů může- 
te sledovat v bohatých 
statistikách zápasů. 


ak S00 Sm jemu m 
sSEBE 
sss 
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hampionship Manager 
nejpropracovanější, ale ta- 
ké nejobtížnější fotbalový 


manažer všech dob - se sice tlačí 

z písíček i do naší herní stanice, 
ale přesto se bude přes LMA Ma 
nager jen těžko prosazovat. Dílko 
Codemasters totiž nabízí fůru zába- 
vy mnohem širší vrstvě fotbalových 
maniaků, kteří si chtějí na vlastním 
ovladači vyzkoušet, jestli se skuteč- 
ně dá vylepšit herní projev mužstva 
máváním rukama a pobíháním 
před hráči, nebo jestli je ten Straka 
jenom neškodný blázen. 

LMA Manager 2004 nenabízí 
proti předchozím ročníkům žádné 
překotné změny a snaží se zau- 
jmout především některými dílčími 
vylepšeními. Tím zásadním je pre- 
zentace zápasů, posunující se po- 
malu na úroveň špičkových fotbalo- 
vých simulátorů: když přijdete do- 
mů v mírně podroušeném stavu 
a uvidíte na obrazovce LMA, chvil- 
ku vám bude trvat, než zjistíte, že 
to není skutečný fotbalový přenos. 


(© Rozbory zápasů a sestřihy zajíma- 
vých akcí v TV režimu... 


LMA MA 


DALŠÍ ROČNÍK NEJLEPŠÍHO FOTBALOVÉHO 
MANAŽERU PRO PS2. 


Řekl bych, že v grafice i v pohybech 
hráčů překonává dokonce i letošní 
This is Football, což je jistě exce- 
lentní záležitost, vezmeme-li v po- 
taz, že těžiště fotbalových manaže- 
rů je zcela jinde než v prezentaci 
zápasů. Dalším hřebíčkem do rak- 
ve všem konkurentům jsou svižné 
nahrávací časy: kliknete a než si 
stačíte zapálit retko, už se na vás 
vyvalí herní obrazovka. Další novin- 
kou, která stojí za zmínku, je mód 
Team fantasy, ve kterém si můžete 


vytvořit tým svých snů (a máte na 
to po čertech slušné peníze) a po- 
kusit se s ním dobýt svět. Upřímně, 
je to nabídka zajímavá, ale nemys- 
lím si, že by zaujala mnoho hráčů... 
Jinak je to staré dobré elemáčko 
s téměř 20 000 hráči v databázi, 
s téměř dokonale sestavenými 


© Individuální trénink může zlepšit 
hráčovy atributy. 


NAGER 2004 


HŘEBÍČKEM DO RAKVE KONKURENCE 
JSOU SVIŽNÉ NAHRÁVACÍ ČASY: KLIKNE- 
TE A NEŽ SI STAČÍTE ZAPÁLIT RETKO, UŽ 
+ SE NA VÁS VYVALÍ HERNÍ OBRAZOVKA. | 


soupiskami týmů včetně aktuálních 
zimních přestupů (jsou tam, pravda, 
chyby dokonce i v anglické Premier- 
league, o českých týmech ani neho- 
vořím, ale vše je v normě), s vynika- 
jícím systémem ovládání pomocí el- 
kových a erkových tlačítek a s hra- 
telností, kterou mu může závidět 
leckterá akční hra. 

Nic není dokonalé (snad až na 
GTA a Gran Turismo, že?) a dokona- 
lý není ani LMA Manager 2004. In- 
dividuální práce s hráči je zde sice 
vypiplána slušně, nicméně na hřišti 
se ne vždy projeví tím správným 
způsobem - často si budete zoufat 
nad demencí svých draze koupe- 


ných a draze placených borečků. Ta- 
ké slabý výběr ligových soutěží je za- 
rážející, v době, kdy na počátku zmí- 
něný Championship Manager nabízí 
i českou ligu, je to od Codemasters 
mírně řečeno ostuda. Tak či tak, zá- 
bavnější fotbalový manažer prostě 
neseženete. E 


© Statistiky přivádějí fanoušky fot- 
balových manažerů k orgasmu... 


+ 


Přehledná menu 
a skvělá prezentace 
zápasů. 


Hlediště hučí stále stej- 
ně a komentátoři taky. 


Sezóna za sezónou 
a nedá se od toho odejít. 


PRO EVO SOCCER 3 


Do skutečného manaže- 
ra má sice daleko, ale 

v Master League se vy- 
řádíte jak za mlada 


97% 


Nepřehledný a trochu 
nudně vyhlížející fotba- 
lový manažer s dobrou 
prezentací zápasů. 


72% 


Vynikající fotbalový ma- 
nažer, který má dva 
podstatné nedostatky: 
příliš málo lig na výběr 
a příliš velkou podob- 
nost s LMA Manager 
2003. Pokud máte ro- 
zehraný loňský ročník, 
nenechte se vyrušovat... 


PROCENT 


PROJECT ZERO II: CRIMSON BUTTERFLY 


PlayStation © © 


] PROJECT ZERO II: CRIMSON BUTTERFLY 


IPROJECT ZERO 


" INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


© VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Tecmo | PRICE: £39.99 „Vystupují zde dívky v gotickém oblečení, což - po- z 
V prodeji | INTERNET: www.fatalframe2.com kud se cítíte osamělí jako my - je naprosto skvělé. VEROKT 


„Bojovat s paranormálními jevy prostřednictvím 


Polaroidu je docela fuška. VERDIKT 


Tato hra nebyla inspirována skutečným příběhem. 
1 hráč Memory Card Dual Shock 2 


nenky, úžas- 
né děsivé momenty 
a několik excelentních 
světelných efektů 


Úžasné využití rádio- 
vých zvukových efektů 
a děsivých výkřiků. 


Poměrně slušnou míru 
interakce kazí občasné 
bezcílné potulování. 


ŽIVOTNOST 


Skočíte na typa A jak dopadla ta dvoj- 

v místním bazénu © Už ne dívky, ale ještě ne ženy - ideální věk pro použití v krvavých rituálech. Ach, © Pokud je vaše sestra před vámi, pak čata? No, to budete 
a zjistíte, že to není sestřičky... komu patří tahle ruka? Nápověda: je to duch. muset zjistit, 
váš kámoš, jak jste si 


===| PROJECT ZERO II: 
—| CRIMSON BUTTERFLY 


(LUUTVÁ| | TICHÝM KROKEM PŘICHÁZÍ DALŠÍ HOROR, KTERÝ | 
VYVOLÁVÁ ZÁCHVATY DĚSU. — 


amatujete se na ten oka- žánr dál. A na rozdíl od capcomov. dujeme záznam pořízený na 8mm ao oo hh 
mžik z Resident Evil, kdy za ské pocty kýčovitým hororům se ta film, postavy vidíme matně v dálce rychle. ; 
vřeným oknem najednou hle hra neuchyluje k laciným trikům, a hororová atmosféra naplňující ob- 75% 
Fatální rámy: ale stá- proskočí pes a vaše střeva se zatočí aby vás donutila podělat se do kal- raz způsobuje, že člověk se při hraní 
fo vás účinně vydoel v piruetě? Hrát tuto hru znamená hot. O těch nejmírnějších scénách tohoto titulu skutečně necítí ve své 
mít zmíněnou scénu neustále na lze prohlásit, že jsou... inu děsivé. kůži. Hra je plná obvyklých háda- 
paměti, což je docela zvláštní, uváží A ty nejextrémnější? Ty vás donutí nek, které najdeme v každém dru- 
me-li, že podle obecného názoru Spát s rozsvíceným světlem. hém takovém titulu, přesto je na 
mělo šok a děs způsobovat úplně Hra je jakýmsi nultým dílem k Pro- první pohled poznat, že se jedná ALONE IN THE DARK 
Je to duch, vaše něco jiného než jeden praštěný ject Zero (nebo Fatal Frame, jak byla o jedinečnou záležitost. Vykrádat fil- Tomuhle se říká plakat 
sestra nebo obojí? čokl. Byly tu přece zombie. Ale psi tato hra známa mimo Evropu) a dějo- my není pro hry nic výjimečného, Poe vd ake 
á 'yděsí 
proskakující okny? Vždyť to je straš- vě mu tedy předchází. Díky tomu se a tak by nás vůbec nemělo překva- 66% 
ně laciné. Ovšem v Crimson Butter- podařilo udržet vše zajímavé z první pit, že Crimson Butterfly skládá pří 
fly může i scéna, kdy nějaká dívka hry, aniž by se musela příliš zabývat mou poctu tém nejuznávanějším ja- 
pokládá ruku na rameno své sestry, stávajícím sledem události. Dvě sest- ponským hororovým filmům, jako je Foťák místo kvé- 
c: . " ž navy“ * x - ů 6 , : ru... tomu se říká 
Žena se vám pokouší vypadat hodně mrazivě. Stejně jako ry, jednovaječná dvojčata, se ztratí Kruh nebo Videodrome. Ano, static: lovy beze zbraní 
ukrást sestru. Resident Evil, i tato hra si totiž moc- v lese a objeví opuštěnou vesnici, je- ké televizní záběry a rychlý střih stá- ne? A je to roztomi: 
ně vypůjčuje z existujících hororo- jíž obyvatelé byli zmasakrováni. Dívky le dokáží vyvolat pocity strachu. lé. Nicméně ke cti 
vých konvencí. Přesto neskončila ja- se rozhodnou zjistit, co přesně se sta- Přirozeně, pokud byste chtěli tuto Crimson Butterfly 
ko nějaký zmetek, nýbrž posunuje lo. Obraz není příliš ostrý, neboť sle- hru nějak jednoduše a výstižně po- musíme uznat, že 


je to hra neuvěřitel- 
ně děsivá. Stejně 
jako originál, i ona 
je pro foťáky tím, 
čím byl Kruh pro vi- 
deo formát VHS. 
Ale tentokrát je to 
hezčí. 


psat, bylo by možné ji nazvat Resi- 


Tady máme dvě n POH RÁVÁ SI k) H LOU B ĚJ | ZA KO-* dent Evil s foťákem, ovšem pravda 
dívky visící za krk. BENENYMI FOBIEMI, NEZ JE je taková, že stejně jako původní ti- 
be NÁVRAT MRTVÝCH DO ŽIVOTA. + tul, i Crimson Butterfly se liší od tra- 


dičních her žánru survival horor 

a pohrává si s hlouběji zakořeněný- 
mi fóbiemi, než je návrat mrtvých 
do života. Pokud vás děsila předsta- 
va, že by se k vám přitulil hnijící pes, 
pak počkejte, až pocítíte potřebu 
sledovat třepotající se motýlky a při- 
tom budete vědět, že právě tito mo- 
týlci jsou SYMBOLEM VAŠÍ ZKÁZY. 
Ne, kdyby jen ta naše sestra mohla 


a ní n == fen poodstoupit, abychom si mohli vyfo- 
a kb tit toho neklidného ducha. M PROCENT 
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© Tenhle obrázek v nás vzbuzuje tak 
trochu negativní náladu. 
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CHAMPIONS OF NORRATH: REALMS OF EVEROUEST 


CHAMPIONS OF NORRATH: 


V)  REALMS OF EVERGUEST 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Snowblind Studios 
Na | INTERNET: www.ubisoft.com 


> 5 


rudmýlsnNE 
HOKKAL 1 


Vizuální stránka je vý- 
borná, hratelnost 
úžasně zábavná 

a kdyby hra fungova- 
la online, byla by na- 
prostou hvězdou. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Můžete si ke zbraní 
přidat magický prs- 
tenec... 
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CHAMPIONS OF NORRATH: 
REALMS OF EVERGOUEST 


HLAVNÍ PRVKY 


EverAuestu. 


Abd inspirována světem 


Ze světa DD Forgotten 
Realms však nevychází. 


„Umožňuje hru až čtyř hrá 


PANE BOŽE, DALŠÍ ŠÍLENOST PLNÁ ORKŮ! 


tak bitva o srdce a mozky 
zástupů erpégéčkových 
hráčů pokračuje... Zmínili 


jsme se o tom, že tato hra pochází 
od stejného vývojářského týmu ja- 
ko původní Baldur's Gate: Dark Al 
liance? No co, poznáte to už podle 
grafiky. Rovněž je třeba se zmínit 
o tom, že Baldur's Gate právě zplo- 
dila pokračování a že se tedy mů- 
žete rozhodovat mezi dvěma vyni- 
kajícími tituly. V mnoha ohledech 


zený z čiré lásky a nadšení. Prezenta 
ce je naprosto bezchybná a hra půso- 
bí skutečně nádherně - na druhou 
stranu nutno zdůraznit, že vzhled není 
tím jediným, čím tato hra v žánru RPG 
vyniká. Těch věcí je hodně, ale my se 
zaměříme jen na ty nejvýraznější. Zná- 
te to, málo místa... 

Dark Alliance II umožňuje na obra- 
zovce pohyb současně pouze dvěma 
hráčům. Výrobce se nechal slyšet, že 
větší počet hratelných postav by způ- 


HRA JE NA POHLED SKUTEČNĚ 


NÁDHERNÁ 


ALE VZHLED NENÍ JEDINÉ, 


ČÍM VYČNÍVÁ NAD OSTATNÍ. + 


je Norrath lepší, a my jich několik 
uvádíme. 

O kvalitě grafiky svědčí i to, že 
bezproblémově zvládá přechody me- 
zi pohledem shůry a zaostřeným, 
přiblíženým pohledem zblízka, aniž 
by došlo k sebemenší ztrátě kvality. 
Skutečně to vypadá jako projekt zro- 


A sná vizuální stránka věci 
stojí i při zevrubném přezkoumání. 


sobil při hraní problémy, jelikož jeden 
hráč by nevyhnutelně diktoval úroveň 


zoomu a pohyb kamery by hře uškodil. 


Tato teorie dává smysl do okamžiku, 
než začnete hrát Champions of Nor- 
rath se třemi dalšími hráči přes multi- 
tap. Pak se totiž všechny tyhle dohady 
bleskurychle vypaří v páře kooperativ- 


© Hra je postavena tak, že postavy 
mohou být velice různorodé. 


ního režimu, kdy si maximálně užívá- 
te masového vyvražďování goblinů 

a čarování. Takže to jde - a nejenom, 
že to je mnohem větší zábava, ale 
režim pro více hráčů i drží hru pohro- 
madě. Třídy jednotlivých postav jsou 
příjemně rozmanité, díky čemuž bu 
de hra v sólo režimu záviset hodně 
na tom, jakou postavu si vyberete. 

A slovem „záviset“ myslíme, že bude 
buď lehčí, nebo těžší. 

Pokud budete hrát Norrath v onli 
ne režimu, otevřou se vám další pří- 
ležitosti pro bezbřehé zabíjení, jeli- 
kož už nejste nuceni procházet leve. 
ly se svojí skupinou, ale můžete úto- 
čit na skupiny nepřátel ze všech 
směrů, nebo dokonce poslat zraně- 
ného člena své skupiny do relativní- 
ho bezpečí na samotný začátek ma- 
py. Díky podpoře pro USB sluchátka 
se ho dokonce můžete zeptat, zda 
by nechtěl léčivý lektvar. Stejně tak 
není problém přetáhnout postavy ze 
singleplayeru do multiplayeru, takže 
dřív, než určitého člena zařadíte do 
své skupiny, můžete zvýšit jeho 
osobní statistiky. Můžete si s sebou 
také do multiplayeru přinést spoustu 
věcí a ty pak různě vyměňovat. A jde 
tu provádět spoustu věcí... ale to asi 
už tušíte. Rozhodně vás nechceme 
zrazovat od toho, abyste hráli výbor- 
nou Baldur's Gate, ale dokonce 
i matka, která miluje oba své syny, 
má jednoho oblíbeného. Tohle je te- 
dy ten náš. m 


VEROKT 


VERDIKT 


| mI 
Jednoduše úchvatná. 
Nádherné světelné 
efekty a spousta detailů. 


Doslova filmový sound- 
track s parádními 
efekty. 


m n o“ “ 
Čím déle ji hrajete, tím 
je lepší a stejně tak čím 
víc hráčů, tím líp. 


Náhodné mapy, online 
hra... to je prostě pará- 
da. Vydrží vám navěky. 


Odlišná variace na 
téma - pro dva hráče. 
a 


E BALDURSGATE S GATE 


Od lidí, kteří pro vás 
stvořili EverOuesti 
Podobné, leč menší. 
77% 


Nějak nás nenapadá, 
kam by se žánr RPG mo- 
hl po této hře ještě vyvi- 
nout. Hra totiž kombinu- 
je skvělou vizuální strán- 
ku se solidní akcí a zají- 
mavým světem (vždyť je 
to nakonec EverOuest), 
přičemž nabízí jeden 
z nejlepších online reži- 
mů, jaké jsme v posled- 
ní době viděli. Norrath je 
rozhodně jedním z nej- 
lepších RPG. 


BAD BOYS II 


PlayStation. © 


BAD BOYS II 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Empire Interactive | VÝROBCE: Blitz Games 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.empireinteractive.com 


HLAVNÍ PRVKY 


„Hra je inspirovaná stejnojmenným filmem. 


Postavy ve hře vůbec nevypadají jako 
Will Smith a Martin Lawrence. 


VEROKT 


AARON ASADI 


KDYBY TAHLE 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Některé videosekven- 
ce nás fakt vyděsily. 


Podívejte, jak krásně 
je vykreslená zbraň. 


5:5 Rice M. : : 7 : a o Na to, že v téhle hře 
čemž oním bizarním gangsterským ální stránka hry je přinejlepším me před sebou případ, kdy hra nemusíte dělat 
Nejhorší výbuch, jaký stylem likvidujete lidi, kteří náho- nudná a dokonce i když budeme selhala naprosto ve všech ohle- prakticky nic jiného 
jsme kdy viděli, dou drží v ruce zbraň. Proč tyhle předpokládat, že herci nebyli dech, přičemž zvláštní zmínku za- než střílet, je obdi- 
gaunery zabíjíte, to zjistíte ve hře. ochotni propůjčit své tváře hře, vů- sluhuje obtížnost. Hra totiž neob- vuhodným úspé- 
Podobně jako v Kill.switch od bec by nás nepřekvapilo, kdyby- sahuje žádné konkrétní body, chem, že I tohle se 
Na = Rim Sb p S ase podařilo autorům 
Namco, po většinu hry v Bad Boys chom se později dozvěděli, že je takže si nakonec říkáte, zda ne- Bad Boys II totálně 
JI se skrýváte ve třetí osobě a poté naopak propůjčili, jenže programá- jste ve hrách úplný nýmand. Ale podělat. Nádherně 
Jediný slušný záběr V příhodném okamžiku napumpu- toři nebyli schopní je zachytit - nebojte, vaše chyba to rozhodně promarněná podprů- 


z celé hry. 


Memory Card | Dual Shock 2 


n 


s pračkou umístěnou doprostřed. 


artin Lawrence vnesl do 
našeho redakčního tý- 
mu hluboké rozpory. Po- 


lovina redakce jej nenávidí za to, 
že je, kým je, druhá polovina z nás 
jej považuje za žijící legendu - a to 
hlavně díky krátkému momentu, 
kdy „žijící“ vůbec nebyl (byl prohlá- 
šen klinicky za mrtvého, ale po 
chvíli opět zázračně povstal z mrt- 
vých). Hra Bad Boys II žádné tako- 
vé postavy neobsahuje a tak vů- 
bec nehrozí, že by nás nějak roz- 
dělila. Jednohlasně jsme se shodli 
na tom, že je špatná. Že je hodně 
špatná. 

Hra volně sleduje děj filmu (plný 
přestřelek, honiček a podobných 
nezbytností) a vy alternujete mezi 
Freshem a panem Lawrencem, při- 


jete v první osobě maximální ob- 
jem olova do nebohé, drogami sa- 


© Nic neevokuje akčnost tak jako vyprahlá, pustá zahrada 


„Bohužel ve hře nezazní skladba Boom, 
Boom Shake The Room. 


turované mrtvoly nepřítele. Toto 
střídání perspektivy ve stylu Time 
Crisis je docela zábava - alespoň 
to zábava byla v případě Kill.Swit 
ch. V případě Bad Boys II to ovšem 
zábava není, tahle hra totiž dokáže 
zkazit, na co sáhne. 

Pohyb našich hip-hopových 
hvězd je totiž naprosto nepružný, 
zejména uvážíme-li, že tato hra kla- 
de důraz na akčnost. Navíc pře- 
střelky působí stejně odlehčeným 


- 


© Zkraje nás neuvěřitelně vytáčela naprosto příšerná kamera, 
ovšem poté jsme si uvědomili, že nám je tahle hra prakticky ukradená. 


BAD BOYS II 


BAD GAMES, BAD GAMES, WATCHA GONNA DO?... 


mera je taková, že Michael Bay vy- 
padá jako levoboček Scorseseho 
a Wellese. Taky bude asi nejlepší, 
pokud tuhle hru budete hrát jen 
se staženým zvukem, protože při- 
hlouplé dialogy by vás mohly do- 
vést k šílenství. 

Stejně jako dobrodružství hlav- 
ních hrdinů produkujících ve fil- 
mu notnou dávku škod, tak i hra 
Bad Boys II má veškeré ingredi- 
ence k tomu být slušným titulem, 


+ 


BAD BOYS II MÁ VEŠKERÉ INGREDIEN- 
CE K TOMU BÝT SLUŠNÝM TITULEM,., 
OVŠEM VE SKUTEČNOSTI JEN VYTOČÍ 


VSECHNY, KTERI SE K NÍ PRŘIBLÍŽZÍ 


dojmem jako tančící slon s želez- 
nou koulí přivázanou u nohy. Vizu- 


vždyť tahle hra nedokáže zobrazit 
pořádně ani obyčejné tričko. A ka- 


+ 


ovšem ve skutečnosti jen vytočí 
všechny, kteří se k ní přiblíží. Má- 


není. Nakonec nesmíte nenávi- 
dět hráče, ale hru. E 
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VERDIKT 


W B n 
ELITE 
Podprůměrná záleži- 
tost, která nezaujme, 
maximálně tak znudí. 


= m- 
EJIFIEEJEI 
Pokud máte rádi nadáv- 
ky a myslíte, že jsou „in“, 
pak je to něco pro vás. 


HRATELNOST 


= m- 
| i| n | 5 a] 
Dobré úmysly, které se 
však minuly cílem - 

a zasáhly vás mezi oči. 


ŽIVOTNOST 
m M B 
„JE | m | m | 
Tvrdý oříšek, ale to je 
spíše špatnou hratel- 
ností než náročností. 


NEBO 
ZKUSTE... 


Hezčí, elegantnější hra 
než Bad Boys II 

a s hezkou vychytávkou. 
PLAY 1 70% 


TIME CRISIS 3 
Bohužel, tahle hra je 
tím, čím Bad Boys II 
předstírá, že není. 
89% 


SHRNUTÍ 


měrná licence. To 
se raději podíváme 
na Bad Boys III, než 
abychom se zaobí- 
rali tímhle hnojem. 


bi — 
=m=SEE=E B je. 1 d 
ROS om mer jm m z 
SSE 2 = k 
=% 8 85m — — 
jem ŠMSS Sem jm - — 
ms = 
m i = 
ssss= 
BBBSĚE Ko oděn onen eh 
joe (rm © Ve hře máte k dispozici i jiné zbra- fx A, tréninkový režim. O kolik nám (3 Lawrence se pokouší zachránit Fres- 
(min L hod I dny I týdny | měsíce ně, včetně téhle nepoužitelné brokovnice. (i vše přišlo optimističtější a méně pitomé. (i he. Netušíme proč, ale my hrajeme Freshe. PROCENT 


PLAřr < 069 


FIGHT NIGHT 2004 


PlayStation,© 


FIGHT NIGHT 2004 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: EA Sports | VÝROBCE: EA Sports 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.easports.com 


1299 


1-2 hráči 


HLAVNÍ PRVKY 


„Obsahuje revoluční ovládací 
systém „Total Punch Control“. 


Obrovský seznam boxerů včetně 
Aliho, Fraziera a La Motty. 


Vzhled postav dokonale odpovídá 
skutečnosti. 


VEROKT 


VERDIKT 


Zpočátku to celé vy- 
padá hodně zvláštně, 
ale brzy se bavíte tak 
dobře, že je vám to 
všechno fuk. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Muhammad Ali 
vypadá přesně jako 
Muhammad Ali. 


vypadá přesně jako 
Jake La Motta. 


Sugar Ray 
vypadá přesně jako 
Sugar Ray. 
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ing, ding! Na papíře to 
vypadá divně, ale úder 
gongu v nás evokuje po- 


cit vzrušení. Nemusíte být velcí 
fanoušci boxu, ale musíte uznat, 
že tenhle sport má něco do se- 
be. Právě tady se odehrávají vel- 
ké příběhu triumfu, právě box 
dal vzniknout mnoha velkým hr- 
dinům a objevil se koneckonců 
(bezpochyby častěji než jakýkoliv 
jiný bojový sport) v mnoha podo- 
bách na stříbrném plátně. Diví 
se někdo, že se EA, která ve vi- 
deohrách znamená totéž co Don 
King v boxerské branži, rozhodla 
znovu nasadit rukavice a vstou- 
pit do ringu? 

Před EA musíte být na pozoru. 


Ne vždy bojují férově a některé je- 


jich údery míří pod pás. Systém 
Off The Ball u FIFA 2004 byl tře- 
ba k smíchu, ale ať se propadne- 
me do země, jestli není systém 
Total Punch Control v téhle hře 
zatím nejlepším využitím pravé 
analogové páčky od dob... no, od 


dob jejího vzniku. Místo zběsilého 
mačkání tlačítek, kterým jste se 
snažili poslat Fraziera k zemi 

v Knockout Kings, je totiž ovládá- 
ní ve Fight Night mnohem plynu 


lejší, uhlazenější a daleko více od- 


povídá skutečnému boxu. Chvíli 
sice trvá, než vejde do krve, ale 
pak se do tohoto systém bezna 
dějně zamilujete. Pokud budete 
chtít, můžete totiž dobře mířenou 
šlehu do zubů zastavit v polovině 
cesty... 


FIGHT NIGHT 


MIX SIMULACE A ARKÁDY. MŮŽE TOHLE DOPADNOUT DOBŘE? 


přes zmíněnou inovaci má Fight 
Night i pár problémů, a je tedy 
hezkých pár tréninků od formy, 
která by jí zajistila vítězství. Nej- 
větší problém je ukryt zhruba pět 
centimetrů od pravé analogové 
páčky. Ano, je to levá analogová 
páčka, která se stará o pohyb. 
Když jste pod palbou Aliho úderů, 
jediné, co chcete, je rychle utéct 
a ustoupit. Fight Night vás ovšem 
nenechá. Další nepříjemnou chyb- 
kou je směšná fyzika. Animace 


T MÍSTO ZBĚSILÉHO MAČKÁNÍ * 
TLAČÍTEK JE OVLÁDÁNÍ VE FIGHT 


„NIGHT MNOHEM REALISTICTEJSI. 


Což však nic nemění na tom, že 
tu je opravdu důstojný soupeř 
V podobě skvělého Rockyho. Je ke 
cti EA, že se s ním rozhodla utkat, 
ale na výsledku to nic nezmění. 
A ať už je průběh jakýkoliv, EA po 
velké snaze odchází s technickým 
KO a prohrává na body. Protože 


+ 


jsou sice fantastické, ovšem když 
boxer padne jako podťatý k zemi, 
aby se na tři zvedl v životní formě, 
nepůsobí to příliš realisticky. 
Tohle všechno je obrovská ško- 
da, protože všechno ostatní v té- 
hle hře je přesně tak, jak by mělo 
být. Boxeři (je jich spousta) vypa- 
dají fantasticky a bojové styly od- 
povídají skutečnosti. Solidní reži- 
my Career a Create-a-player jsou 
dosti zábavné samy o sobě, 
ovšem to nejlepší se skrývá po- 


E= p= chopitelně v multiplayeru. Aby- 
= = = = -= chom to nějak uzavřeli, pokud 
E chcete jen jednu boxerskou hru, 
EBEBEEEZE ž z ž 
=== = E < vá měl by to být Rocky. Pokud dvě, 
BEE: = EE D8 zvolte i Fight Night. A věřte, že 
ZsEZEEZSE 

R P ný © Pokud zvládnete na okamžik © La Motta poslal k zemi Robinsona. opravdoví boxerští fandové by 
mia ! pod I cy I týdny ! měsíce nevnímat dívku, všimněte si detailu... Slušné dělo, to nám věřte. 


rozhodně měli vlastnit dvě. M 


Em a E 


Skvělá podoba se sku- 
tečnými boxery. 


IIC 
Nic nového, ale i ticho 
tu má šmme. 


HRATELNOST 
- 
| „| mim 
Solidní zábava se skvě- 
lými nápady, které tu 
opravdu fungují. 


ŽIVOTNOST 
[a] 
„|| mim 
Dost dobrá hra na to, 
abyste se chtěli vracet 
pro další výprask. 


Příklad perfektně 
využité licence 
Výborný box! 


85% 


Za hi 
KNOCKOUT KINGS 

V každém směru horší 
než Fight Night. Až na 


jeden - bude podstatně 
levnější 


Graficky je to přesně 
to, nač jsme od EA 
zvyklí. Navíc se to 
ovšem perfektně hra- 
je, také díky novým 
povedeným systémům 
soubojů. Od bezchyb- 
nosti hru „uchránilo“ 
pouze nepovedené 
ovládání pohybu 

a sporná fyzika. 
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WILL JOHNSON 


Ať děláte co děláte, 
nerozumíte ani slovo. 
Taková japonská špa- 
nělská vesnice. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


W" 


P 
Dokončená úroveň - 
hle, zelený kámen! 


+ » ad 
z 1 

Ve formě cibule: Další 
chyba a je tu konec hry. 


Když to přeženete 
s inkoustem, tak se 
pěkně zamažete., 


MOJIBRIBON 


Hey n 
pj=-+ -A> 


SURREALISTICKÝ JAPONSKÝ MALÍŘ SE UČÍ KRESLIT 


SPRÁVNÉ LINKY. 


okud zvládáte japonštinu, 
můžete si už dnes vyzkou- 
šet pokračování hry Vib 


Ribbon, které se jmenuje Mojibri- 
bon. Hra je založena na japon- 
ském písmu, takže zábava je o to 
větší, čím víc umíte Hiragana. Ne- 
děste se, trochu si užijete i bez 
patřičných znalostí, vždyť hru stvo- 
řil mistr zábavy Masaya Matsurra. 

Celá hra je velmi abstraktní 
a jednoduchá. Ačkoliv teď to bude 
znít trochu složitě. Mojibri je jaká- 
si kaňka, která píše sonety. Má 
k dispozici omezené množství in- 
koustu - když dojde před koncem 
sonetu, má průšvih a mění se ve 
své menší já. Pokud uspěje, povy- 
Šuje na vyšší úroveň. Celé je to 
hodně abstraktní a metafyzické, 
ale nelekejte se, všechny ty du- 
chovní taje vás vlastně nemusejí 
tolik zajímat. 

Stačí, když se chytnete analogo- 
vé páčky, protože právě jen s její 


pomocí se celá hra ovládá. Smě- 
rem nahoru nabíráte inkoust, při 
stlačení dolů začínáte psát. Pak už 
je vše věcí načasování. To stačí, 
aby si hra vybojovala titul nejsloži- 
tější hry s nejjednoduššími pravidly, 
Píšete podle diktátu: když budete 
moc rychlí, musíte začít znovu, když 
moc pomalí, poslední slovo zmizí. 
Když budete štětec namáčet málo, 
dojde vám inkoust, když moc, bu- 
dou čáry tlusté a rozpité. 

Je to jednoduché, ale to nezna- 
mená, že hra nevyžaduje obrovské 
umění, pokud chcete dosáhnout 


maximálního počtu bodů. A když 
vám začne docházet inkoust 

a před sebou budete mít posled- 
ní šanci napsat poslední slovo... 
pochopíte význam slova napětí. 

Stejně jako ve všech hrách, kde 

jde o časování a rytmus, i zde je 
třeba udržet plynulé klidné pohy- 
by. Jakmile se necháte znervóz- 

nit, je konec. 

Básně vám může předčítat je- 
den ze tří hlasů - muž, žena ne- 
bo robot. Je to pěkný detail, ale 
na samotné hře nic nemění. Po- 
kud umíte japonsky a jste připo- 
jeni k internetu, můžete poslat 
dalším japanofilům svoje básně, 
jejich Mojibri jim je bude číst 
a oni je budou podle něj psát, 
přesně jako ve hře. Pokud 
ovšem umíte japonsky. My ne, 
proto jsme získali jen mizerné 
skóre. Ale třeba se jednou Mo- 
jibri naučí anglicky a my se do- 
čkáme PALové verze. | když ta 
určitě nebude znít tak elegantně 
a relaxačně jako ta japonská. m 


73 
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VEROKT 


VERDIKT 


| = 
Mojibri je tvořen kombi- 
nací jakéhosi „t“ a „x“ 

Maximum bodů za jed- 
noduchost! 


| m | m 
Karel Gott zpívá jako 
vykastrovaný hraboš 
polní do rytmu béčkové 
funky music. Bezva. 


HRATELNOST 


| ms || 
Pojídá hráče. Na dotazy 
reagují jen slovem 
„NERUŠITI“. 


ŽIVOTNOST 


m | = 
Bylo by tu plno zábavy, 
kdyby hra zvládala e- 
maily i v jiném jazyce 
než japonštině. 


EM 


Ne tak dobrý jako první 
Parappa, ale stále ob- 

sahuje skvělé „Roman- 
tic Karate“ 


Vaše CD se roztřese 
V rytmu tance králíka 
Vibriho. Geniální. 


91% 


Kombinace jednodu- 
chosti a skvělého ná- 
padu. Pokud měříte 
kvalitu hry podle toho, 
kolik využívá tlačítek, 
pak tenhle malý kle- 
not určitě nebudete 
brát vážně. Rozhodně 
nic pro chlapíky z bri- 
gády Manhunt. 


IMMPORTOVÁ 


Šarm už dnes dokáže 
ozvláštnit i akční boj 
dobra se zlem. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Divoké bitvy mezi sa- 
murajem a zombies. 


S vaší pomocí v nich 
samuraj určitě zvítězí. 


Důkaz, že hra vypadá 
jako povedený film. 


= 


Oheň je dobrý sluha, 
ale zlý pán, zvlášť když 
vládne vaší vesnici. 


= 
„měsíce 
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M 


ONIMUSHA 3 


PROČ SE BELHAT JAKO ZOMBIE, KDYŽ SE MŮŽETE POHYBOVAT JAKO SAMURAJ? 


idé procházející krizí středního věku 
si někdy přejí, aby se mohli znovu 


narodit a svůj život od začátku smě- 


rovat jinam. Něčím podobným zřejmě pro- 

chází i výrobce hry Onimusha 3, protože 

v tomto pokračování zrušil spoustu základ- 

ních principů, na kterých je hra vystavěna. 
Je dobře známo, že Onimusha je vedlej- 


ším produktem Resident Evilu. Využívá stej- 


né ovládání a také se opírá o šestiúhelní- 
kové puzzly. Onimusha 2 převzala vyzkou- 
šený recept a přidala pikantní koření, včet- 
ně skvělého motivačního systému. V přípa- 
dě Onimushy 3 však kuchařka skončila 
v krbu. Rázem byl zavržen Resident Evil 
a vzorem se stal Devil May Cry. Místo sta- 
rého ovládání teď Samanosuke a Jacgues 
Blanc pobíhají jako Dante, sekají a bodají 
jako diví. A to má zásadní vliv na styl hry. 
Velké pozdvižení způsobilo obsazení 
francouzské hvězdy Jeana Rena do role 
Jacaguesa Blanca. Přidal se k původnímu 
samurajovi, kterého opět hraje Takeshi 


Kanehiro. Děj hry přeskakuje mezi moder- 


ní Paříží a starým feudálním Japonskem. 
Trochu otřepaný nápad, ale výsledek je 
efektní - velmi pestré lokace a zajímavé 
zápletky. 

Narozdíl od předchozích dílů se trojka 
vzdala předrenderovaného pozadí a přešla 
na plně 3D prostředí. | tak hra obsahuje 
velmi zajímavé detaily. Hlavně Japonsko 
nás zaujalo, se svými krásnými sochami 
a promyšlenou architekturou. Pohled na 
každou lokaci stále určuje pevné umístění 
kamery. Dramatický děj skvěle dokresluje 
vzrušující soundtrack: hromové burácení 
bubnů taiko nebo vzepětí dechové sekce 


v napínavých momentech. Tahle hra každo- 


pádně vyžaduje silné reproduktory. 

V úvodním levelu se v kůži Samanosuke- 
ho vypravíte do chrámu Hannoji. Cesta se 
promění v pekelně divokou akci. Hráči znalí 
starého Sama z prvních dvou verzí Onimus- 


(© Sama trochu rozladila velikost smaragdu 
V jeho zásnubním prstenu... 


(© Našemu hrdinovi trvalo dost dlouho, než se vyšplhal nahoru, takže když začínal, byla ještě zima - to 
vysvětluje, prč má na sobě kabát. Pochopitelně ho dost naštvalo, když zjistil, že tam vede výtah. 


ha se zaradují - žádné další plazení, Sam 
běhá a kmitá jako ďábel. Mezi skupinou ne- 
přátel si pro útok automaticky vybírá toho 
nejbližšího, když ho zabije, plynulou pirue- 
tou přesune svůj rozkmitaný sekáček na 
dalšího. Ostatní ovládání je stejné jako 
v prvních dvou dílech. Jako vždy můžete po- 
mocí ©) nasávat koule duší, které vypouš- 
tějí zemřelí nepřátelé. K dispozici máte 
i magické útoky, které třeba umožňují Sa- 
movi stvořit si dlouhý luk a ostřelovat vzdá- 
lené nebo létající nepřátele. | ti nejvěrnější 
příznivci starého ovládání jistě brzy změní 
názor - změna je rozhodně pro dobro věci. 
Zatímco Sam je věrnou kopií klasického 
Ronina, Francouz Jacgues je takovou 
směskou. Jeho základní zbraní je kompakt- 
ní samopal - tedy naprosté odchýlení od 
stylu série Onimusha. Zbraň si však užijete 


jen krátce, jakmile je Jacgues portálem 
vtažen do Japonska, zbude mu jen bič - ja- 
ko Indiana Jonesovi. V praxi fungují Jac- 
auesovy útoky velmi podobně těm Samo- 
vým, se stejnými komby. Má ale i pár svých 
triků. Třeba může bič zachytit za příhodný 
hák a zhoupnout se přes propast. Později 
povýší obyčejný bič na rozkouskovaný meč, 
fungující stále trochu podobně jako bič. Ta- 
dy lze vypozorovat jasný vliv Ivyho ze Soul 
Caliburu. 

Sbírání duší padlých nepřátel umožňuje 
na save pointech zlepšovat své zbraně 
a brnění. Tento koncept je však trestuhod- 
ně podceněn, například není moc jasné, 
jak se posílení konkrétní zbraně promítne 
do boje. Dobrým nápadem jsou tréninkové 
mise přístupné z každého save pointu. Zde 
si můžete vyzkoušet nové bojové techniky. 


Důležitá je schopnost obou hlavních 
postav transformovat se ve chvílích nouze 
pomocí nasbíraných duší do formy Oni- 
mushy. V této podobě nejenže vypadají 


+ 


+ 


dost naštvaně, ale hlavně jsou jejich úto- 
ky mnohem silnější a každým zásahem 
vyrážejí z protivníka léčivé duše - nedoce- 
nitelné v boji proti arcipadouchům. 
Musíme počítat s tím, že některé jem- 
né nuance hry nám asi uniknou, protože 
Onimusha 3 je zatím jen v japonštině. 
Nicméně ani později, až bude uvedena 
evropská verze v angličtině, nebude šedá 
kůra mozková více zkoušená. Když je řeč 


o puzzlech, většinou jde jen o to najít 
vhodný disk do prázdného otvoru nebo 
páku na spuštění generátoru; uspořádání 
mise vás přitom vede přímo k tomu, co 


-+ 


hledáte. Takže jde hlavně o akcí nabitou 
rubačku, které by prospělo alespoň mini- 
mální větvení cest. 


-k 


Další zradou je bídná inteligence spolu- 


bojovníků. Krátce po začátku se k Sama- 
nosukemu připojí Michelle, která mu po- 
máhá v boji. Často si však samovolně za- 
píná mód „spící-bdící“, při kterém třeba 
ucpe jedinou úzkou cestu a znemožní 
vám další postup, dokud ji nerozhýbete ji- 


DUŠE DUŠI POSÍLÍ 


x 


Nemůžeme říct, že bychom tohle považovali za svou představu budoucnos- 
ti videoher - Jean Reno procházející se po střeše ve středověkém Japonsku . 


nam. Když pak v kůži Jacauesa bojujete 
po boku Sama s nebezpečným samura- 
jem, váš japonský parťák se ukáže jako 
srábek - boji se spíš vyhýbá. Přitom když 
za něj hrajete vy, vypadá jako krvežíznivý 
mlýnek na maso. 

Proslýchá se, že by měla být Onimusha 
3 posledním dílem série. To je rozhodně 
škoda, protože jednotlivé díly jsou stále 
lepší a lepší. Dvakrát škoda proto, že je 
stále ještě co zlepšovat. Ovládání už pro- 
šlo změnou, vzhled se zdokonalil a boje 
jsou zábavnější, ale stále by bylo hodně co 
vymýšlet v oblasti hádanek, kde i Onimus- 
ha 3 zaostává za špičkami žánru (Devil 
May Cry se projevilo i negativně). Pokud 
budou anglické hlasy v evropské verzi po- 
vedené a zápletka se neukáže být úplně 
nudnou, určitě dáme PALové verzi ještě 
vyšší hodnocení. 


© Paříž, v Armageddonu zničená, v Onimusha 3 
plná démonů. Tam bychom nechtěli bydlet. 


(9 Kdo by vsázel na démony, když proti nim stojí takový fešák v brnění ala 
Tom Cruise? Jedině blázen. 
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VERDIKT 


VERDIKT 


| s | m) 
Japonské lokace jsou 
pěkné, škoda nemast- 
ného neslaného levelu 
v kanálech. 


EE 
Mohutné kompozice, 
žádná utahaná kytara - 
žrádlo. 


HRATELNOST 


EE 
Vliv hry Devil May Cry 
se ukázal být požehná- 
ním i smůlou zároveň. 


ŽIVOTNOST 
= |= 


Různé zbraně, možnost 
naučit se nové útoky - 
chvíli je co objevovat. 


Pomalejší, ale místy 
promyšlenější se stej- 
ně silnou atmosférou 
jako v jedničce. 


Vliv, jaký měl tento 
klenot na vývoj her, 
hovoří sám za sebe. 
Skvělé. 


88% 


Krize osobnosti, kte- 
rá potkala sérii Oni- 
musha, pokračuje. 
Tentokrát výrobci za- 
hodili dědictví Resi- 
dent Evilu a převzali 
věci z Devil May Cry. 
Jak se ukázalo, bylo 
to správné rozhodnu- 
tí. Díky němu se nám 
do rukou dostala jed- 
na z nejzábavnějších 
rubaček za poslední 
dobu. 


PLAřř < 073 


PlayStation.© 
KONAMI 
a 


Protože by se hrálo 
nahoru dolů, oba tý- 
my by se snažily ne- 
dat soupeři ani metr 
prostoru zadarmo 

a dokonce by byly 

k vidění i střelecké 
pokusy až zpoza 
půlicí čáry. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Přešlapovačka: pro- 
jděte kolem soupeře 
s grácií. 


Dostali výhodu - rych- 
le tam. 


Voleje mají teď extra 
sílu. 


Slabší obránce může- 
te v klidu oběhnout. 
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WINNING ELEVE 


SAKRA, TOMUHLE TEDY ŘÍKÁME FOTBAL! 


atříteli k početným zástupům fotbalo- 
i vých fanoušků, pak existuje značná 

pravděpodobnost, že sérii Pro Evo (ne- 
boli v Japonsku Winning Eleven) považujete za 
to nejlepší, co se kdy objevilo na konzolích. 
Anebo si taky myslíte, že již má tahle řada svůj 
zenit za sebou a že nikdy nedosáhnou tak vy- 
soké úrovně. Tak či onak, každá nová verze je 
asi tak převratnou událostí, jako když si vaše 
maminka zaskočí k holiči - nějak podvědomě 
tušíte, nebo dokonce vnímáte, že cosi je jinak, 
jen jaksi nedokážete říct přesně co a za dvacet 
minut vám to vše přijde stejné jako kdykoli 
předtím, přičemž že zde byla nějaká změna, na 
to už zapomenete. No, Winnin Eleven 7 Inter- 
national - japonská, mírně rychlejší a náročněj- 


+ 


= (ONA!I : 


jE 


ší verze našeho Pro Evolution Soccer 3 - se ani 
příliš nenamáhá na tomto trendu cokoli měnit; 
nakonec EA se podle všeho letos s FIFA roz- 
hodla zaměřit spíše na simulaci než na arká- 
dový styl. Bylo-li řečeno toto, je nicméně třeba 
jedním dechem dodat, že tato řada od Konami 
stále zůstává tou nejlepší fotbalovou hrou, kte- 
rou lze na konzole nalézt, a o hlavu převyšuje 
své slabší konkurenty typu směšných, druholi- 
gových čutaných jako This Is Football nebo 
Urban Freestyle Soccer. 

Ať už na vás dělá dojem rychlost, s jakou 
WE7 běhá, či nikoli, jedna věc je naprosto ne- 
pochybná: kdybyste se na zápas z WE7 dívali 
V televizi, jistě by to bylo nejlepších devadesát 
minut vašeho života. Hra doslova překypuje 


-+ 


© Tvrdé střely vletí do branky, napnou síť a odrazí se A Opět máte na výběr z široké škály klubů, byť vět- 


zpět do hřiště. Úžasné. 


šina z nich má jiná jména. 


úžasnými pasy a přitažlivými driblérskými 
schopnostmi, přičemž o střelbě na branku 

a vůbec aktivitě útočníků si takový Jirka Štaj- 
ner může nechat jen zdát. Práce s míčem je 
velmi plynulá a veškeré animační zpoždění, ja- 
ké bylo ještě možné nalézt třeba v systému 
přihrávek v Pro Evo, bylo dávno elegantně vy- 
řešeno. Přihrávky jsou teď dokonce tak plynulé 
a rychlé, že když se na obrazovku někdy podí- 
váte z odstupu, máte pocit, že sledujete nikoli 
fotbal, ale pinball, kdy míč létá od záložníků ke 
křídlům a od nich k centrům doslova kosmic- 
kou rychlostí. 

V tomto kontextu vůbec nepřekvapí, že dá- 
vá WE7 hráčům možnost střílet naprosto 
úchvatné góly. Ostatně taková arkádová fotba- 
lová hra nutně potřebuje hráče nějak okamžitě 
uspokojit a nádherné góly jsou tím nejlepším 
způsobem, jak toho dosáhnout. WE7 nabízí 
mírně pozměněnou škálu útočných fint a triků, 
která je ovšem dostatečně bohatá, takže jak- 


(© Animace, postoje a detailní charakteristika jednotlivých 
hráčů mají vysoký standard - přesně, jak jste očekávali. 


7 INTERNATIONA 


mile se míč dotkne brankové čáry, budete se 
moct začít bušit do prsou a vykřikovat, jací že 
to jste machři. Bohužel budete řvát i z jiných 
důvodů, protože - přes všechny radosti a roz- 
koše, které s sebou hra přináší - si nese z mi- 
nula i mnohé z těch problémů, které během 
těch let už znechutily život nejednomu hráči 
Pro Evo - no, co vždyť je to nová verze PES3. 
Tak za prvé, hra vzhledem ke svému arká- 
dovému charakteru dává přednost rychlosti 
a útočení před klidnou hrou ze zajištěné obra- 
ny. Vždycky se tak nevyhnutelně hraje „naho- 
ru-dolů“ a poměr střel na branku ke vstřele- 
ným gólům je nakonec tak vysoký, až si za- 
čnete dělat obavy, zda na tom náhodou ne- 
jste podobně jako slavný sparťanský útok 
V zápase proti Olomouci. Nicméně tenhle pro- 
blém trápí asi hlavně hráče, kteří touží po 
tom, aby se zápasy, které hrají ve hře, podo- 
baly těm, které mohou vidět v televizi. Oproti 
tomu příznivci totálně nadupaných videoher 


ké 


asi jen stěží ohrnou nos nad remízou, pokud 
tato remíza bude obnášet několik desítek 
střel na bránu. Další mírná frustrace se týká 
mnoha přešlapovaček, fint a kliček, které Ko- 
nami do hry vložila - při útočení jsou totiž ne- 
uvěřitelně efektivní a máte-li bránit proti ob- 
zvláště nápaditému útočníkovi, téměř bez vý- 
jimky to končí faulem, a to dokonce i tehdy, 
když se vám podaří zasáhnout či získat míč. 


Nakonec musíme zmínit ony již tradiční výhra- 


dy proti této řadě sponzorované WEFA, jimiž 
jsou hlavně absence skutečných jmen a po- 
dob hráčů a jejich celkem komické „napodo- 
beniny“. Jinak vše zůstalo při starém. Samo- 
zřejmě tento nedostatek lze nahradit pro- 
střednictvím menu volby, ovšem co se týče 
hratelnosti, bude taková změna minimální. 
Takže jaké rozdíly lze identifikovat mezi 
PES3 a WE7? Opět je to otázka plynulosti - 


například rozhodnutí rozhodčího ponechat vý- 


hodu, kdysi tolik chaotické v PES3, bylo teď 


SESTŘIH ZA STOVKU 


VOVŮNÉ K6 če 


zbrusu předěláno, takže se tu a tam skutečně 
ukazuje jako správná volba. Rovněž když vez- 
mete v úvahu, že většina fotbalových titulů po 
vás vyžaduje hru takříkajíc navzdory rozhodčí- 
mu, je obrovským bonusem, že ofsajdové pra- 
vidlo působí tentokrát poměrně robustně - jen 
se proboha netěšte, že se rozhodčí budou ohlí- 


žet na nové směrnice, které FIFA schválila tepr- 


ve nedávno. Celkově lze říct, že ti, co mají zku- 
šenosti s PES3, zjistí, že hra nabízí jisté zlepše- 
ní oproti svému „eurovskému“ konkurentu, 
ovšem zda to někoho, kdo už vlastní PES3, in- 
spirovalo ještě ke koupi této hry, toť věru otáz- 
ka. Podobně i věrní příznivci FIFA se jen těžko 
nechají zlanařit na druhou stranu - mají totiž 
své zkušenosti. Takže v nejlepším případě má- 
me co do činění s hodně progresivním titulem 
zaměřeným převážně na skalní příznivce. Je 
asi jen stěží revolučním a dokonalým počinem, 
ovšem zcela jistě titulem vylepšeným. Uvidí- 
me, co nabídne evropská verze hry... 


VERDKT 


VERDIKT 


|=! 
Jako PES3, ale plynulej- 
ší a s více animacemi. 


DID 
Hezky udělané davy lidí. 
Komentář špatný jako 
vždy, navíc jako by si ko- 
mentátor ještě šlapal na 
jazyk. 


HRATELNOST 


S každou novou verzí se 
tato hra přibližuje doko- 
nalosti, ale místo pro 
zlepšení tu stále je. 


ŽIVOTNOST 


Líbí se vám fotbal? 

A máte kámoše? Pak 
si Winning Eleven 7 
rozhodně pořiďte a ni- 
kdy se nudit nebudete. 


Trochu „neohebnější“, 
ale jinak zvládá svou 
práci dobře. 97% 


Tento rok zvolili tvůrci 
jiný přístup a hra je 
rozhodně lepší než 


předchozí verze. 
78% 


Další verze řady Pro 
Evo/Winning Eleven na- 
zvané International je 
prostě vylepšená PES3. 
Nicméně některé změ- 
ny jsou výraznější, jiné 
méně a těžko byste 
prstem ukázali na jed- 
notlivá zlepšení. Přesto 
i tak je to úžasná hra, 
byť nikoli naprosto ne- 
postradatelná, pokud 
už vlastníte PES3. 
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KUD TO NEOHODNOTIME! 


PLAYLIST 


In] Time Crisis 3 

[ z | Police 24/7 

|03| Rez 

|| R-Type Final 

|osl Battle Engine Aguila 


c Pro Evolution Soccer 3 
| 0e| Virtua Tennis 2 

[A "iser Woods 2003 
|] Tony Hawk's 4 

| os] World Champ Snooker 


STRATEGIE/ 
ADVENTURE 


[ | GTA: Více Cíty 
| 02 | Tenchu: WOH 
[ 3 | Hitman 2 

|| Final Fantasy X 


Freedom Fighters 


[ | Parappa The Rapper 2 
| 02] Agua Agua 

|03| FreOuency 

a Super Bust-A-Move 

| 0s| MTV Music Generator 
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HRA » CO ŘÍKÁME. 
Ace Combat 4 80% Jeden z mála leteckých simulátorů pro PS2. Diky, Namco! 
M Airblade 75% Simulace skateboadu v budoucnosti. Takže vlastně vznášedel. 
Amplitude 9% Výborná logicko-hudební záležitost pro fajnšmekry. 
M Ape Escape 2 80% Pokucl máte rádi plošinovky a nemáte tohle, jste opice. 
M Bakdurs Gate: Dark Aliance I 1 78% Velmi povedené akční RPG vhodné především díky kooperaci. 
I Beyond Good A Evil 92% Legend of Zekda na PS2, pro dospělé a s fotoaparátem. 
M Bumout 2: Point Of Impact 9% Arkádové závody se skvělou atmosférou. 
M Castlevania 1 7% Ne tak dobré, jak jsme doufali, ale v zásadě uspokojivé. 
M Colin McRae Rally 4 91% Čistokrevné rallye závody. 
I Commandos 2 75% | Velmi obtížná, ale velká, zábavná hra pro ty, kdo u hraní rádi myslí 
M Conflict: Desert Storm 2 87% Politicky kontroverzní, ale především herně kvalitní 
M Crazy Tai 79% Kdyby to bylo levnější, neměli bychom výhrad. 
IE Dark Chronicle 89% Kombinace sily a čisté energie. 
Dead Or Alive 2 81% Obstojná bojovka s obrovskými ňadry. 
M Deus Ex 87% Výtečný tech-noir thriller s výhradami k rychlosti. 
Devil May Cry 87% První a jasně nejlepší dí skvělé bezmyšlenkovité řezačky. 
Enter The Matrix TT% | Žádný zázrak - ještě o něco horší než film. Ale úplně špatné to není. 
I Escape From Monkey Island 80% Jedna z mála PS2 adventur. Výborná. 
M Extermination 756% Solidní hororový debut na PS2. 
I ESPN Int Track And Field 83% Nejlepší atletická hra. 
Eye Toy: Play 87% Lekce z originálního designu hry. Fantazie. 
Eye Toy: Groove 81% Energická a pulzující hratelnost. Taneční hra bez podložky. 
m FIFA 2004 78% | Celkem slušná hra, jejíž problém je v tom, že existuje jedna lepší 
M Final Fantasy X 91% 


Desátý díl série a stále žádná změna - kvalitní přiběhové RPG s úžasnou grafikou, které 


čeká, až ho nějaké jiné RPG překoná. Výtečná hra, nejen díky zajímavému systému soubojů, 


zbraní a party. Vřele doporučujeme i tém, kdo nejsou v séni sběhlí.. 


M Final Fantasy X-2 1 8% 
E Finding Nemo 55% 
IM Forbidden Siren 1 8% 
Formula One 2003 78% 
(m Freedom Fighters 89% 


Asi nejlepší týmová akční hra, která je na trhu, což vůbec není divu - je totiž od ldi, kteří 
mají na svědomí Hitmana 2. Tenhle pokus jim vyšel stejně dobře, pustíte se do toho 
a nemůžete přestat. Výborné. 


= Freekstyle 64% 
M Ghosthunter 69% 
JE Grand Theft Auto Wi 98% 


Bez GTA3 by nebyla PS2 tak populární. Znamená to tedy, že je to náš nový Mario? 
Každopádně je to první a jediná hra, která zkombinovala arkádové závody se střlečkou 
a trochu do toho ještě zamíchala RPG. Naprostý vrchol hratelnosti.. 


ME GTA: Vice City 97% 
„Vždyť je to úplně jako GTA3, ale s motorkami a v 60. letech!“ Ano, je to tak. Úplně jako 
(GTA3. Ale to je ta nejlepší zpráva. Vice City má o bod méně protože už to není revoluce. 
Ale jako hra obstála naprosto shodně. Vrchol hratelnosti... znovu! 


(Gran Turismo 3: ASpec 91% 
Nejlepší realistické závody všech dob. Třetí dil má novou grafiku a opět fantastické 
ovládání. Ovšem GT4 se nezadržitelně blíží a podle všeho bude po všech směrech ještě 
mnohem lepší. Série, která je zosobněním kvality v tomto žánru! 


Gran Turismo Concept 62% 
E Half-Life 89% 
M Hary Potter 69% 
IM Hary Potter Ouidditch World Cup 42% 
E Headhunter 75% Zábavná adventure, opět trochu 
M Herdy Gerdy 80% 
(E Hitman 2: Silent Assassin 80% 


Zajímavá hra, která ovšem částečně ztratila kouzlo série. 
Zábavné jen díky Pixaru. Jako hra je to bída. 

Skvělá hororová adventure. Oh my god. 
Jedna z lepších simulací F1. Ovšem k dokonalosti má daleko. 


Snaha o napodobení stylu SSX. Nepovedlo se. 
Vypadá skvěle, hraje se slušně, ale má spoustu chyb. 


Skvělá, hratelná, ale vlastně naprosto zbytečná. 

Brilantní a zábavná, ale už nikoliv tak revoluční jako dříve. 
Nijak zvláště nás za srdce nevzala, ale špatné to není! 
Zajímavé. Na pár minut. Co s tím? 


sražená malými chybami. 


Krásné, originální a hratelné, bohužel také místy dost frustrující 


Je plešatý, ale rozhodně se mu nesrnějte. Je totiž nájemný vrah. A umí to dobře s mnoha 


různými zbraněmi. První dů byt rozporuplný, tohle už je vrchol žánru - není to nic 
bezmyšlenkovitého a kromě akce budete muset hodně přemýšlet. Tak to má ale být! 


m HNinja 1 8% 
uo 


hra vyvolá, je naprosto bezprecedentní. Už teď jde o kultovní hru! 


m Indiana Jones: Emperors Tomb 75% 
M Jak I: Renegade 9% 
E Jak And Daxter 83% 


IE James Bond Agent Under Fire 


91% 
Jedna z nejlepších, nejoriginálnějších a především nejpoetičtějších her. Zachraňte dívku a 
vyřešte hádanku, Nezní to nijak převratně, ale úroveň atmosféry a emocí, které ve vás tahle 


Tak zábavné, jak asi může být zábavný ninja zralý na psychiatra. 


Solidní Tomb Raiderovka. Nic víc, nic míň. 

Pokračování první opravdu kvalitní plošinovky na PS2. Stojí za to! 
První opravdu kvalitní plošinovka na PS2. Stojí za to! 

84% Úvodní díl bondovské triloge. Zábavná, byť nijak výjimečná střílečka. 


arkádová střílečka mlátička 


first-person střílečka 


partyNlogická 


Sauare se dal do kupy s Disneyem a vymysleli úchvatný příběh, který by na první pohled 
neměl fungovat, ale funguje. Dokonce i Goofy tu je tvrdý chlapík! Po tom jsme vždycky 
toužit 1ti, kdo jinak Disneye nemusí, by tomu měli dát šanci. Výtečná RPG! 


I Kings Flekd: The Ancient City 
Killswitch 

M Klonoa 2: Lunatea's Veil 

IM Knockout Kings 2002 

IE Legacy of Kain: Defiance 

IM LOTR: Feilowship Of The Ring 
LOTR: The Two Towers 

m Madden 2004 

m Mafia 

M Manhunt 

M Mat Hofíman's Pro BMX 2 

M Maximo 

IM Maximo VS The Army Of Zin 

M Max Payne 

I Max Payne 2: The Fall of Max Payne 

IB MDK2: Armageddon 

Je Medal Of Honor Frontline 


Medal of Honor Rising Sun 
Metal Gear Solid 2 

MGS2: Substance 

Minority Report 

Mortal Kombat: Deadly Alliance 
Moto GP 3 


JE Mr Moskeeto 
Music 3000 
I NBA Live 2004 
IE NBA Street Vol. 2 
E Need For Speed Underground 
E NHL 2004 
IE Onbmusha Warlords 


Vytvořeno lidmi, kteří nám dali Resident Evil. Už to je záruka kvality, nebo ne? 
Zároveň se téhle akční adventuře podařilo zbavit unaveného systému RE a je kombinací 


této série s Devil May Cry. 
JE Onimusha 2: Samural's Destiny 


Podle Lukáše z naší redakce mnohem lepší než první díl. A kdo by to měl vědět lépe 
než Lukáš, který nikdy nesundá své Kimono. V mnoha směrech stejné, kvalitní puzzle, 
solidní akce. Prostě nejlepší hra svého žánru - aspoň než se dočkáme Jeana Rena. 


IM Pac-Man World 2 
JE Prince of Persia 


23% 
70% 


81% 


7% 


89% 
65% 


HRA ČÍSLO | SKÓRE » CO ŘÍKÁME. 
IE James Bond: Nightfire 83% Opět zábavná bondovka, opět ničím výrazná. 
JE Kingdom Hearts 87% 


vy 


Jeden příklad špatné hry v tomto žebříčku bohatě stačí. 


Skvělý nápad, ale není ho tu mnoho. 

Malá, ale skvělá a perfektně vyvážená pološinovka. 

Jeden z lepších boxů od EA. Ale na Rockyho se nechytá 

Decentní pokračování stámoucí série. 

Tolkien se v hrobě neobrací, ale hlavní je, že budou spokojení hráči. 
Nádhemé na pohled, trochu stereotypní při hraní. 

Zřejmě nejlepší americký fotbal pro PS2. 

Mafiánská záležitost ve stylu GTA3. Ale s chybami... 


78% Zajímavé, kontroverzní a originální, ovšem jako hra to má své chyby. 


82% 
85% 
85% 
7% 
68% 
74% 


90 92% 
Od první vteřiny vylodění v Normandii až po složité mise v Holandsku je jasné, o co tu 
kráčl Výborná střílečka, jejíž největší předností je perfektní atmosféra. Výjimečná hra a 
rozhodně lepší než pokračování o řádku níže. 


81% 


Slušná, byť así dost neoriginální simulace extrémního BMX. 
Úchvatná hra a remake starodávné 2D hry z automatu. 

V každém směru úspěšné pokračování. 

Můžete tu střílet nepřátele ve zp-o-ma+e+ém režimu! 

Do značné míry pokažené. Škoda.. 

Pěkné. Ale kdo si to dnes zahraje? Už je to součást historie. 


Frontine - Zachraňte vojina Ryana + Pearl Harbor, A o dost horší 
Metal Gear v plné kráse. 

Remixová verze s bonusy pro opravdové uctívače série. 

Film nebyl špatný a ani tahle hra není špatná. Nic víc! 

Důstojné pokračování slavné série. Známe ale lepší bojovky. 
Motorky na okruzích, Je třeba něco dodávat? 

Zábavná a neuvěřiteně ortgjnální hra s nepřijemnými „mouchami* 


Jednoduchý nástroj na tvorbu hudby, 


85%Realistická košíková. Tenhle sport moc v lásce nemáme, hra ale ujde. 


86% 
85% 
89% 
80% 


60% 
92% 


Arkádové pojetí basketu, které pobaví | sportovní ignoranty, 
Přeceňované závody. Ovšem tak či onak se u nich pobavíte! 
Klasika. Dobrý hokej. Co dodat? 


Průměrná hra podle legendární předlohy. 


Tahle hra se v podstatě nesnaží o nic nového a to je to nejlepší, co mohla udělat. 
Není tu miliarda novinek, prostě přesně víte, co máte dělat. Sands of Time svou 


práci umí. Perfektní! 
M Project Eden 


Kombinace akční hry s puzzle - vyžaduje bystrý mozek a rychlé prsty, Má zajímavý 
příběh a skvělou hratelnost tak trochu ve stylu starodávných Lost Vikings, Na PS2 velmi 


originální záležitost. 
B Pro Tennis WTA Tour 
E Primal 
I Prisoner Of War 
M Pro Evolution Soccer 3 


S každým zápasem je lepší a lepši! Uhlazená hratelnost, která je jednoznačně 
nejrealističtějším fotbalovým simulátorem všech dob. Je tam dobrá, že vněm 
můžete skutečně trénovat, bez toho abyste si museli nasadit kopačky. 


M Project Zero 
R Ovake 


Hooodně stará záležitost, Hodnocení odpovídá době kdy byla vydaná, ale popravdě 
řečeno je tahle hra (i přes trochu zastaralou grafiku) stále dobrá. Její problém je jinde. 
Bxstuje celá řada lepších konkurentů - TimeSpitters, Medal of honor, James Bond... 


M Ratchet A Clank 
m Ratchet 8 Clank 2: LA 
m Rayman 3: Hoodlum Havoc 


plošinovka 


85% 


47% 


81% 
82% 


82% 


Celkem standardní tenisový simulátor. Ženský.. 
Standardní akční adventure, byť trochu lepší než Tomb Raider. 


Celkem zajímavá hra s trochu divnou hratelnost - ovšem originální! 


Výborná zábava pro dětí či dospělé, kteří mají srdce. 
Stejně dobrá plošinovka, jen už zkrátka není originální. 
My už máme Raymana dost, ale fandové plošinovek sí to užijí. 


závodní hra 


sportovní strategie/adventure 


DVD FILMY, KTERÉ JSME SHLÉDLI TE| ĚSÍ 
INFORMACE LÁSKA NEBESKÁ 


Láska má mnoho podob. Existuje láska milenecká, man- 
si ] P želská, otcovská, sourozenecká, přátelská. V tomto fantas- 
» Režie: Tom Shadyac Nápad nemá chybu. Reportér Bruce v podání výbomého Jima i : tickém filmu se setkáte hned s deseti různými podobami 

: Jim Carrey, Carreyho dostane na pár dní božské schopnosti. Dokáže si Rowan Atkinson lásky a výsledkem je klasická britská romantická komedie 
Jennifer Aniston s tím poradit? Námět, ze kterého se dá vyždímat nespočet Rok: 2003 s Hughem Grantem v hlavní roli (a tedy zdaleka nejen pro 


Rok: 2003 skvělých fórků. Několik jich tu rozhodně je a hlavní role jsou Cena: 899,- ženy) - tak trochu podobná Jak na věc nebo Deník Bridget 
Cena: 699,- obsazeny dobře, nemůžeme se ale ubránit dojmu, že z tak Jonesové, ale přesto svá a jedinečná. Mějte se rádi! 


Seniální myšlenky se dalo vytřískat daleko více. Takhle je to 
jen příjemná komedie. Neurazí, ale ani neoslní. 


INFORMACE 


Mm Tenchu: Wrath Of Heaven 80% 
První díl byl naprosto fantastický, druhý to všechno pokazil a třetí se zpátky vrací k tomu, 
€o od série očekáváme. Chěli jsme jen první dil s PS2 grafikou a dostali jsme snad ještě 


(M Red Factlon 88% 

Hra, která je zosobněním všech filmů Amokda Schwarzenegger, respektive všech světlých 
okamžiků z těchto filmů. Není to boj týmu, ale jednotlivce, přesto je to skvělá akce, 

která vám rozpumpuje puls. : 
Red Faction 2 86% Více násllí a lepší grafika, ovšem není lepší! Terminator 3: Rise ofthe Machines 3% Zasloužila by na ní poslat Terminátora. 


IE Resident Evil Code: Veronica 48% Ničím originální pokračování úspěšného žánru. O dost horší. Tetris Worlds. 65% Solidní verze Tetrisu, ovšem značně předražená. 
W Retum to Castle Wotfenstein 92% I The Getaway 75% | Jedna z nejočekávanějších her na PS2. Slušná, ale čekali jsme víc 
Tak trochu Medal Of Honor a předělávka slavné hry od id Software (první 3D akce všech -a M The Great Escape 75% Celkem pěkná adaptace filmové klasiky. 
dob). I na PS2 se jedná o jednu z nejlepších stříleček všech dob. Ve srovnání s MOH je n r 
ine přímočará: B The Sims Bustin' Out 89% Výborné pokračování známé série „simulace života“ 
ho 73% Fantastická střílečka s neuvěřitelnou originalitou. M The Thing 85% Perfektní střílečka, která si zachovala vše co proslavilo film. 
Rocky 85% I This is Football 2003 76% | Solidní fotbal, navíc s celkem rozsáhlými manažerským volbamí. 
Daleko více zábavnější boxerská hra než Knockout Kings. Na rozdíl od Tysona nebo Aliho IB Tiger Woods PGA Tour 2004 83% Jednoznačně nejlepší golfový simulátor na PS2. Tečka! 
tu máte svět Rockyho filmů. A funguje to! Jedno z nejlepších použití licence, které. . » 
byl u videoher svědky. osy „=> M TimeSplitters 87% Kvůli téhle hře si musíte koupit multktap. 
Secret Weapons Over Normandy 82% Mírně spomá hra, ovšem vzácný žánr, takže boduje! A TimeSpitters 2 Z 096 é : 
Jsme dodnes šokovaní, jak skvělá tahle hra Je. Pokud chcete čistokrevnou kvalitní FPS, 
E Socom: US Navy Seals 87% První onlinovka na PS2 a samozřejmě výbomá týmová akce. navíc s fantastickými možnosti multiplayeru, tohle je jistá volba, Hráli jsme Jí opravdu hodně > 
1 Shodowman 2 65% Proti výbomému oršnálu zklamání a myslíme, že je téměř stejně dobrá, jako legendámí GokdenEe na N64. V 
IM Shadow 0f Memories 89% Inteligentní a originální RPG adventure. Time Cnss2 75% : l PTE čumout 2 (P) 
Je opravdu lepší než první díl? Tím si nejsme jistí. Rozhodně to však je věmá konverze ci ja 
Shinobi 70% © Docela obstojný pokus o remake automatové hry z 80. let. automatové verze Namca. Pěkná záležitost pro vaši světelnou pistol, Jenže je tu třetí (Gran Turismo 3: ASpec (P) 
M Silent HII 3 78% Skvělá adventure. Jen je bohužel horší než ty předchozí. dl, takže jí zkrátka nemůže patřit prvenství. [os] Colin McRae Rally 04 
Silent Scope 3 54% Staromódní střílečka předělaná z automatu, Na PS2 moc nefunguje. Time Crisis 3 80% C1 Weout Fusion 
Ačkoliv je téměř nemožné hru dokončit vzhledem k tomu, že vás „hra“ ke konci trefí 
"Simpsons Hit and Run 81% Sotva originální, ale zábavná hra s Homerem v hlavní roli okamžitě po vašem vykouknutí zpoza rohu, přesto je to skvělá záležitost. Skrytý režim je [os] R: Racing Evolution 
1 Sky Odyssey 83% pak vlastně samostatnou hrou. 
Další hra, ktorá je skoro stejně stará jako samotná PS2. Fantasy svět a letadla? jm TOCA Race Driver 83% Závodní hra s unikátním přběhem, 
Zní to podivně, ale funguje to skvěle. Zábava tu tkví v dobrém ovládání a díky širokým 
možnostem sí to tu vážně užijete, M Tomb Raider: Angel Of Darkness 71% Je to Lara, ale jedna z těch horších. 


IM Sly Cooper 80% | Tak trochu podceňovaná plošinovka říznutá špiónským stylem MGS. ME Tony Hawk's Pro Skater 4 92% 
Nejslavnější prkýnkář na svém zatím nejlepším „hňšti“. Více humoru a obvyklý výběr 


M Soldier Of Fortune - Gold 75% Zdaleka ne nejlepší, ale pravděpodobně nejkrvavější 3D akce. šé muziky Ale předovším výbomá a vpplaná tv pát cost 
E Sonic Heroes 1 71% | Sporná plošinovka se slavným Sonicem. Ale úplně špatné to není. donekonečné překonávají. 
I Soul Reaver 2: Legacy Of Kain 76% Solidní, ale trochu nevýrazné. ME Tony Hawks Underground 90% S 
= 3 + Dosti odlišná od ostatních dílů série, ale asi ne dostatečně odlišná na to, abychon 

SOKP 00 f V ion važiěnnu tale alá jd čá, znělo it nač a ně Ep 

Pokud se vám líbí představa soubojů s mečem, existuje na PS2 jen jedna jediná volba. 4 Takže pokud jste fanoušci Tonyho, jděte do toho! n 

Skvělý přírůstek do žánru bojovek (následník Soul Blade), Je to natolik dobré, že by j po js : : 

měl vlastnit doslova každý. Včetně pacifistů! kou Ae M True Críme 72% Dobrá. Ale zdaleka ne tak, jak nám slibovali 
IM Spider-Man: The Movie 73% Starší hra podle filmu. Ujde to. Virtua Fighter 4 89% [41 Renegade 

m Bojová hra pro lidi, kteří tomuto žánru rozumí a dokážou z ní dostat všechno. Chvíli trvá, 

m Splinter Cell 83% Kradmější než MGS2. Zajímavá hra. Fan o ré doálarta ob jé ná bání blzsaé F Sbokfána oo Já 0kd [C Ratenet A ctank 


sSM3 92% Sega prostě umí! 
Takřka dokonalá snowboardová hra. Je nám EA líto, protože přemýšlení nad tím, jak 


c Klonoa 2 


podn = ETA M Virtua Tennis 2 89% 
tuhle hru ještě vylepšit, bude opravdu obtížné. Zatím nejkomplexnější extrémní sport. A n š BARowmm3 
A především asi nejzábavnější... © VRaly3 78% 

- Vítejte v režimu kariéry. Zde se můžete utkat s ostatními auty. Ačkoliv se nevyrovná 
Star Wars Starfighter 88% A ní by Přcý= 
lét oví McRae Rally), tahle 
Ooiběná hra : s Xwingy a TE ; : zase ye (čti Colin McRae Rally), rallye hra od Atari není vůbec špatná 
není nutné nadále čekat na nové filmy. Excelentní vesmírná střlečka nejen pro fanoušky a 
Hvězdných válek I War Of The Monsters 60% Hra, která se bude líbit američanům, My ale říkáme NE. 
State Of Emergency 71% Kontroverzní arkáda. Taková nijaká. — Wipeout Fuslon 78% 
Ň . Acco jste vlastně čekali? Je to prostě Wip3out, ale s grafikou odpovídající PS2. Vypadá 
I Stuntman 72% Působívé, návykové, originální a frustrující. Od tvůrců Drivera. úlačším! kloní dostáša PlayStation do hloh se vrarl/a bo vě stavů dobré fósmiěí 
Super Bust A Move 80% Kultovní dobrá hra, stejně dobrá verze jako všechny ostatní. Hele vole, nemáš na panáka? Nebo aspoň pivko...co? e 
Tekken Tag Toumament 85% Kultovní sérii nedělá ostudu. Ale nic víc Worms 3D 86% Na počátku nesrozumitelná, ale po chvilce stejně dobrá jako ve 2D. 
Tekken 4 1% s m WRCIII 91% Kvalitní rallye hra. Její největší předností je ale oficiální licence. 
Namco nám konečně dalo to, co jsme nedostali v Tekken Tag Tournamentu. Zatím asi 
ME WWE Shut Your Mouth 6 Nejk i h h , : 

iajecší cicelé záda jeme vekni zvědaví kam dál chce Kamco A » pátým ar E! Shut Your Mout 90% Nejlepší wrestlingová hra všech dob. Škoda, že se u nás neprodávají DH sov! catibur 1 
(Ovšem pak se podíváte na Soul Calibur 2 a je vám jasné, co se ještě dá zlepšit... mx 81% Podceňovaná 3D akce. Má své chyby, ale pobaví a neurazí | 02 | Tekken 4 (P) 


[virus Fisnter 4 
[ m | Capcom Vs SNK 2 
| 0s| Dead Or Alive 2 


GRAND THEFT AUTO VICE CITY JE PRo EvoLUTION SOCCER 2 [10] 


Zdaleka nejpádnější + Nejoblíbenější -> ) a Nádherná hra, která = Každý, kdo si o té- 
důvod proč vlastnit o nejoblíbenějším E 3) má duši a kterou si 4 hle hře nemyslí, že 
PS2. Nejúchvatnější sportu. Skvělá záleži- sc í | koupilo jen několik z" jde o naprostou 
hra všech dob. tost. o málo lidí. To má být klasiku, potřebuje 
spravedlnost? 4 facku. Tanner ru- 


FI cRAN TURISMO ER. FESDENT EVIL 8] 
. = 


V podstatě první ší 7] inay nezapomeneme =- M krev, vnitřnosti, 
špiónská hra. A do- : na první okamžik, kdy á strach, děs. Drsná MEDAL OF'HONOR FRONTLINE 


sud nepřekonaná. To jsme usedli za volant á akční adventura od ja- SPYRO: YEAR OF THE DRAGON 


? : 
by 7 tai Kohen oářlí TONY HAWK'S PRO SKATER 3 


-A 5 BURNOUT 2 
FINAL FANTASY VII EJ SOUL CALIBUR 2 | 6| [9 | JAK li: RENEGADE 


ES Resrní zemř. Nejlepší mlátička všech CT oje čs ESBEERSA 
Ne, ona nemůže být |“ dob. Bez diskuze. Snad žašto dátčení: po: 
mrtvá. Jak by mohla = jen předchůdce Soul Bla- směchu, ale její pre- TENCHU: WRATH OF HEAVEN 
být mrtvá! Néée! a de z PSone se jí blíží mléra'na PSore by- — 

la velkolepá. 


|02| MOH Frontline 
C Re4 Faction (P) 
[ s| 40k Fire Warrior 


RIDGE RACER 


* U sérií je uváděn jen jeden díl, ten nejlepší 
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TÉMA ' 


A Nemáte ani ponětí o tom, co je 
to strach, dokud nejste zahnaní “ 
do rohu a nečekáte na smrt... 


— - 4 
KDO BY SE UMÍSTIL V DESÍTCE NEJFAJNOVĚJŠÍCH BOSSU Z PLAYSTATION 2? | k i 


ZDE JE VÝSLEDEK ZALOŽENÝ NA NEVINNÉ HOSPODS| 


RESIDENT EVIL: 
CODE VERONICA 
NOSFERATU 


Alexia Ashford sice něco mocných útoků předvedla, 
kdo nám však skutečně zatápěl koudel pod zadnicí, 
byl její neposedný tatík. Povedený bratříček Alfred na- 
konec zdrhnul a zanechal po sobě milý dalekostřelný 
dárek. Naše hrdinka Claire Redfield tak získá odstře- 
lovací pušku a vydá se skoncovat s arciplešounem 
Nosferatem. Je to divnej týpek - chapadly kroutí s di- 
vokostí žížal v říji, z těla vypouští smrtící fialový plyn 

a v prsou mu tepe velké srdce, které jenom volá, 
haló, prostřel si mě snajperkou. Po sedmi kulkách, 
troše toho křepčení kolem a pár ran z vylepšeného 
handgunu se umrlec (žilli vůbec někdy) konečně ode- 
bere do věčných lovišť, přičemž vy si na památku mů- 
žete v hračkárně koupit jeho figurku a dát si ji doma 
nad krb. Resident Evil plus odstřelovací puška - jó, to- 
hle kombo se pánubohu povedlo. 


Ať už bychom se zaměřili na kteréhokoliv z pětice 
bossů hry Rez, mistrně navržení jsou všichni. Jeden 
z nich v nás přesto zanechal navždy nesmazatelnou 
stopu. Měl vůbec jméno? Ani nevíme. My jsme si ho 
prostě pokřtili jako „bě ícího muže“. Složený ze 
stovky kostek proniká sérií virtuálních tunelů, aby- 
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KÉ HÁDCE, JEZ 


chom mu ve víru piruet a salt kostičku po kostičce 


ustřelovali, až dokud se jeho tělo úplně nerozpadne. 


Zkrátka nádhera. 


PARAPPA THE RAPPER 2 

FINAL RAP OFF 

Bez debaty nejlepší raperský souboj všech dob. 

Z pochopitelných důvodů nemá smysl jej překládat. 
Užijte si ho... 

„In parenthesis let me stress the fact clearly, 

No matter what the deal | crave for this dearly. 
The so-called noodles that you find in spaghetti, 
Are sweeter than idols, do damage like machetes! 
Without a doubt | got the flow, coming at ya live, 
Bring the place alive, every single day | jive, 


DIV NESKONČILA AŽ U RUČNÍHO ŘEŠENÍ. 


With the thought comes my direct actions, 
Ask my followers, they'l| say it's an addiction.“ 
„Slurp it, suck it, | know you all like it.“ 

„Slurp it, suck it, | know you all like it. 

„Smell it, taste it, pasta in a market! 

„Smell it, taste it, fruit in a basket 

„Chinese, Italian, Thai or Jamaican“ 
„Mexican, Egyptian, English, Korean“ 
„Anything goes, even Hawaiian!“ 

„Anything goes, even Alaskan!“ 


I keep the place Intact 
and do a rap like this 


U 


METAL GEAR SOLID 2: 
SONS OF LIBERTY 


Dle Hidea Kojimy jsou Raidenovy vlasy nevinně sně- 
hobílé proto, že ho navrhl jako protiobraz Snakea 
Pliskina. A skuteč hra za Raidena trefně připo- 
míná, jaký „macho“ ten Pliskin vlastně byl. Solid 
Snake dokázal zničit Metal Gear Rex pouze poté, 
co mu ninja cyborg pochroumal obvody. Oproti to- 
mu Raiden bez větších potíží a za pomoci jedné je- 
diné protiletecké rakety odpraví dvanáct Metal 
Gear Rayů a to vše navzdory faktu, že podobnou 
hlavicí byste nezničili ani dnešní bitevní tank M1 
Abrahms. Co víc, Raidenovi ještě sekunduje Solidus 
Snake, který do strojů pálí ze samopalu, v čemž by 
mu jinak bránilo už nejzákladnější pancéřování. Ne- 


Ize se ubránit následující myšlence - jestliže jeden 
Raiden s jedním raketometem natropí na Rayích 
takto hrozivou škodu, proč místo nich raději nepo- 

ají normální AH-64 Apache? V porovnání s tím- 
to nesmyslem vypadá i arsenál Contry jako vcelku 
reálná záležitost. Žel jde o klasicky nadsazený zá- 
věrečný uboj, jenž jen shazuje hloubku story ce- 
lé hry. Hraje se však hezky. 


ROCKY 
N 


Co komouš, to prevít. Když je navíc na steroidech, 
zabije vám nejlepšího kámoše, boxuje jako ďas a má 
fasádu He-Mana, takový pak dokáže vysloveně na- 
s*at. Ivan „Do čeho praští, to rozdrtí“ Drago je ideál- 
ním příkladem, nakolik skvěle využila bojovka Rocky 
své filmové licence, neboť právě díky ní se nám na- 
skytla příležitost prožít si známé nervydrásající utká- 
ní na vlastní pěsti. A nutno přiznat, surovec, který 
jen tak umlátí k smrti proslulého Action Jacksona, by 
vyděsil i toho nejotrlejšího herního publicistu. 


U většiny běžných bossů stačí, abyste si zapamato- 
vali trasy jejich pohybů a dle nich posléze načasovali 
své protiútoky. Ico je však něco úplně jiného, zde 
úspěchu docílíte naopak prostřednictvím obrany. Hra 
vás nutí odrážet královnina temná kouzla a tak se 

k ní přikrást dostatečně blízko pro zasazení úderu 
mečem. Kdykoliv se vám to ale podaří, odletí váš 
meč na druhý konec místnosti a zpět se musíte pro- 


DESET NEJLEPŠÍCH BOSSŮ NA PS2 


manévrovat s pomocí posuvných sloupů, které jsou 
v tu chvíli vaší jedinou obranou. Geniální! 


ER WOODS 2003 
MAY SINGH 


Úder Vijaya Singha zpravidla probíhá nějak takto: 
švih... hop hop hop... záběr na Singhův samolibý 
obličej... golfový míček přistává pár centimetrů od 
jamky. Dobrá, třebaže Tiger byl hlavní boss, dal se 
nakonec porazit o poznání snadněji než soupeř 

v předcházejícím utkání, který, vyžadoval-li to bodový 
deficit, zdolal jamku jedinou ránou i opakovaně za 
sebou. Navíc jste se se Singhem museli utkat na 
nejobtížnějším golfovém hřišti všech dob, nezapome- 
nutelném Predatoru. Dacan jeden. 


CONTRA: SHATTERED S 
WHOLE SHEBANG 


Však to znáte, klasická střílečka bez koncových 
bossů by byla jako sportovní kára s rychlostním 
omezením. | Shattered Soldier to díkybohu ví 

a věrný lekcím ze staré školy, každou vybitou úro- 
veň úhledně podtrhává soubojem s nějakým tím 
co nejabsurdněji navrženým bossem. Klidně počí- 
tejte s námi - level 1: zmutovaná hlava čpící 
oheň, level 2: hmyzí mechanoid, level 3: robohou- 
senka, level 4: obří ryba s lidskou hlavou, level 5: 
zmutovaný korýš s lepkavými hnáty, level 6: mezi 
žábou, člověkem, koulí a medůzou morfující se 

a sperma střílející organismus, level 7: cosi jako 
vzpřímený mechomlok. Stačí jen najít zranitelné 
místo, střílet, uhýbat a tak pořád dokola. Chcete-li 
si užít bosse, Contra pro vás bude jako Ježíšek. 
Nebo Santa Claus? Děduška Mráz? To je fuk kdo, 
je prostě boží. 


RYGAR 
PHON 


Ačkoliv remake Rygaru jinak zapadá mezi typicky 
uhlazené third-person adventury, zároveň nám před- 
vedl nejúchylněji navržené potvory, které kdy měli 
hráči možnost při závěrečných soubojích poznat. Ni- 
kdo z nás nebyl připraven na střet s Typhonem - 
organickým shlukem pěti falických těles, na špičce 
každého z nich se nacházela ječící, oheň plivající 
dětská hlavička. Věřte, stačí jen jediné setkání s ním 
a už navždy vás bude strašit ve snech. 


HYPER STREET FIGHTER I 
M. BISO 


Opomeňme nyní fakt, že se měl Bison původně 
jmenovat Vega. Ať už se proslavil pod jakýmkoliv 
pseudonymem, je bez pochyby tím nejtvrdším 
chlápkem, co na sebe kdy navlíkl montérky a vyso- 
ké holinky. Na nejtěžší obtížnost Bison směle na- 
trhne řiť i mistru světa bojových umění a dožene 
ho sadou svých „nůžek“ a odhazováním až k hys- 
terickému pláči, že bude škrábat a kousat jako 
malá holka. V Capcom Vs SNK pak Bison předvedl 
ten nejúžasnější herní chvat vůbec - „Super Psy- 
cho Crusher“ neboli „psajchó kr jak ho 
sám vyvolává. 
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ÚČES: TONI 8. GUY, CENA 2.000 
TOP: KOOKAI, CENA 2.800 


RTĚNKA: CHANEL, CENA 1.500 
© EYETOV: VLASTNÍ MODELČINA 
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HOLKY TO CHTĚJ TAKY AV TÉMA 
a 


NÁHLED DO ŽENSKÉ HERNÍ PSYCHOLOGIE Z POHLEDU | ; 
MUŽE, KTETÝ. VYROSTL NA POČÍTAČOVÝCH HRÁCH. 


uhle reklamu jsme viděli snad tisíc- 
krát - je na ní nějaké neoficiální peri- 
ferní zařízení, třeba ovladač nebo pa- 
měťová karta, které je umístěno do 
těsné blízkosti modelky. Ta je - z důvo- 
dů, jež je nejlépe nechat vlastní před- 
stavivosti - oblečená jen v podprsence 
a kalhotkách. Tato reklama je zaměřena 
na muže, poněvadž muži rádi hrají počíta- 
čové hry a stejně rádi se dívají na svleče- 
né ženy. Chytré, co? Hry jsou mužská záleži- 
tost! Ale pozor, ono už to tak úplně neplatí. 
Vlastně lze říct, že posledních několik let je to- 
to tvrzení už notně přehnané. 

Zobrazovat ženy ve hrách kdysi bývalo po- 
měrně nesmyslné. První hry byly totiž postave- 
ny na technologii, která skutečnost, že prota- 
gonistou hry je žena, mohla vyjádřit pouze pří- 
mým doslovným odkazem. Takže paní Pac-Ma- 
nová byl vlastně Pac-Man s mašlí ve vlasech 
a loď v Asteroids byla naprosto bezpohlavní. To 
neznamená, že ženy ve hrách vůbec nevystu- 
povaly. Vystupovaly, ovšem většinou jen v roli 
nešťastnic, které unesl nějaký obrovský opičák 
nebo něco ještě horšího. Ve hře Double Dra- 
gon (1987) je jedna z přítelkyň našeho hrdiny » 
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"I know which one 'd 
rather play with.“ 

*Yes, but have you seen 
the reviews for- 
Psycho Pigs UXB?" 


—- 


PSYCHO PIS UXB 


NEBOHÁ PRSATICE 1988 = 


Videoherní průmysl samozřejmě v žádném případě nepohlíží 
na ženy jako na sexuální objekty. No, vlastně... 
Už od dob ZX Spectrum je to přesně naopak a jednou z neza- 
pomenutelných vzpomínek je například Psycho Pigs UXB. A to 
ještě můžeme být rádi, že u nás nikdy neběžely ty úžasné rek- 
lamní kampaně. Dva mladí týpci se dívají na billboard, jemuž 

vévodí velmi spoře oděná žena, jejíž levé ňadro zakrývá hra. 


33 unesena, což dává skupině drsných ho- 
chů záminku nasadit co největší sílu a za 
pomoci násilí se vydat na její záchranu. 
Double Dragon II (1988) jde v tomto smě- 
ru ještě o krok dál, takže nebohá dívka je 
hned v úvodní scéně zastřelena. Ženy 
prostě vždy byly jen součástí problému, ni- 
kdy jeho řešením. 

Dokonce ještě v roce 1992 bylo pou- 
hých osm procent herních protagonistů 
ženského pohlaví a jen pět procent hra- 
cích automatů vám umožňovalo hrát v roli 
ženy. Dneska je to všechno jinak. Přibližně 
jedna ze tří herních postav je žena. Sestry 
drží při sobě! Rovnost pohlaví! 

Když si uvědomíte, že zhruba 35 pro- 
cent lidí, kteří hrají počítačové hry, je žen- 
ského pohlaví, pak těch 33 procent her- 
ních protagonistek docela odpovídá. Sku- 
tečně rovnoprávnost! Pěkně děkujeme. 
Člověk by si pomyslel, že budou ženy 
a dívky konečně spokojené. Vždyť nejdřív 
nám začaly fušovat do fotbalu (považte, 
dokonce máme ženu - rozhodčí!), potom , 


víte, jak to je. ději. 


prodávat bude. 


do piva a teď i do her, takže už jen zbý- 
vá, aby ovládly tajemství močení na lam- 
py veřejného osvětlení a my chlapi se 
klidně můžeme nechat vystřelit na Mars. 
Vymalováno. Ale jak to u všech věcí spo- 
jených se ženami bývá, celé je to pod- 
statně složitější. 


Radostné činnosti, které můžete očekávat 

v oblasti videoher: 

X Můžete s někým bojovat: 

X Můžete někoho zastřelit. 

X Můžete s někým bojovat a pak ho za- 
střelit. 

X Můžete se honit v autech. 

X Můžete se honit v autech a potom ně- 
koho zastřelit. 

X Můžete hrát fotbal. 

X Můžete hrát kulečník. 

X Můžete postavit zeď z cihel. 

X Anebo si zatančit. 

X Můžete zachránit celý vesmír před 
zlem. 

X Můžete jít do války. 


ŽENY OBVYKLE VYSTUPUJÍ VE 


JAKO 
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NEŠŤASTNICE, KTERÉ UNESLA 
KŠJAKÁ OBŘÍ OPICE. 


Pod snímkem je nápis: „Vím moc dobře, s čím bych si hrál ra- 
„Jo, jasně. Ale viděl jsi recenze na Psycho Pigs UXB? 

Dnes už se tomu můžeme smát a reklamu považovat za 
výraz všeobecné absurdnosti starších her, stejně jako celých 
osmdesátých let, nicméně skutečností zůstává, že od té doby 
se situace příliš nezměnila. Sex prodával, prodává a stále 


X Retardovanému týpkovi můžete rozsek- 
nout hruď sekáčkem. 
X A taky si můžete zahrát partičku šachu. 


Přirozeně není tento seznam zcela vy- 
čerpávající, ale je pravdivý: většina her se 
věnuje tradičně mužským činnostem. 
Vždyť když si prolistujete toto aktuální čís- 
lo našeho časopisu, najdete jen velmi má- 
lo her, které nejsou o násilí nebo sportu. 

Je známou skutečností, že muži a ženy 
se liší, přičemž jejich odlišnosti nejsou jen 
povrchní záležitostí. Tato dvě pohlaví jsou 
neurologicky odlišná a tato odlišnost je ta- 
ké hlavní příčinou toho, že na většinu vi- 
deoher ženy a muži nahlížejí odlišně. Muž- 
ský mozek je lépe vybaven k odhadu ča- 
Su, rychlosti pohybujících se předmětů, 
orientaci v prostoru, matematickým výpoč- 
tům a vizualizaci předmětů v trojrozměr- 
ném prostoru, zatímco ženy zase disponu- 
jí vyšší úrovní empatie, verbálních a spole- 
čenských dovedností. V tomto ohledu vů- 

bec nepřekvapuje, že 
Nd FBÍ se podařilo za celou 
HRÁCH svou historii vypátrat 
pouze jednu masovou 
vražedkyni. Aileen Wuor- 


nosová zavraždila sedm>» 


7 olky = 
/nečj en 
nervy henetálo 


lakhte? 


4. 

Hle, Corrine Russellová! Hle, 
svůdnice z džungle, přicházejí- 
cí na vysokých podpatcích 

a švihající kolem sebe bičem. 
Ano, přesně taková představa 
erotické krásy konce osmde- 
sátých let figuruje i na obalu 
Vixen. Ve hře vám připadne ro- 
le stejnojmenné hrdinky, která 
si pomocí svého biče razí ces- 
tu druhořadou plošinovkou. 
Jméno Vixen nedostala jen 
proto, že by byla vychytralá jak 
liška - ona se totiž dokázala ve 
skutečnou lišku i proměnit. No 
vidíte, ten obleček z leopardí 
kůže a špinavé boty teď už do 
sebe dokonale zapadají. 


Znovu tu máme rok 1988 

a erotická modelka Maria 
Whittaker nám pózuje s týp: 
kem, který ve hře Gladiators 
ztvárnil Wolfa - řekli byste si, 
že šťastní budou úplně 
všichni, protože ve hře jste 
mohli hrát i v roli ženy. Bar- 
barský válečník byl oděn 
pouze do kožešinové beder 
ní zástěrky, a tak by snad 
bylo férové, kdyby i váleční- 
ce šla do bitvy oděná co nej- 
spořeji. Obě postavy dispo- 
novaly ve hře stejnými 
schopnostmi, ačkoli my dob- 
ře víme, se kterou z nich by- 
chom si hráli raději. 


» 


mužů a byla šestinásobně odsouzena 

k smrti, byť přirozeně stačil rozsudek je- 
den. Tím chceme říct, že když změníte 
ústřední postavu hry z muže na ženu, ješ- 
tě tím nezměníte celou hru. 

Neuděláte z ní hru pro ženy. Vezměte si 
takovou Laru Croft. To měla být žena ve 
stylu Indiana Jonese. Jenže když tento ar- 
chetyp zbavíte mužského pohlaví, přidáte 
bujné poprsí, šortky a pas velikosti Sch- 
warzeneggerova palce, sice dostaneté po- 
stavu, která na povrchu vypadá jako žena, 
ale co se týče hry, žádná velká změna to 
není. Lara Croft se objevila na videoherní 
scéně přímo v okamžiku, kdy dívky zažíva- 
ly maximální boom se svou kombinací fy- 
zické zdatnosti a zdůrazněné sexuality 
a brzy zcela ovládly žánr akčních her, kte- 
rý byl až dosud mužskou výsadou. Její pl- 
né rty, skoro dětské oči a vlající cop by 
snad nemohly být víc ženské. Na druhé 
straně je Lara svým chováním ten největší 
drsňák. Krásně se na ni dívá, ovšem její 
metody jsou typicky mužské. Ano, toto je 
ten skutečný sexismus. Lara dokáže spra- 
vit kdejaký stroj, s nepřáteli se memazlí, 
takže je buď sejme pistolí, nebo zmlátí. Je 
ženou pouze na povrchu, Uvnitř je to 
chlap, takže je-li považována za feministic- 


OMATŮ V 


ŽENY. 


kou ikonu, pak je to taková ikona, která 
tvrdí, že ženy mohou mít úspěch jen tehdy, 
pokud se budou chovat jako muži, ovšem 
zároveň si najdou chvilku, aby se namalo- 
valy nebo si oblékly večerní šaty. Navíc ta 
žena teprve musí čekat na velké milostné 
setkání. Pokud by už milence měla, nedo- 
kázala by mužského hráče zaujmout. 

Porovnejme si teď Laru Croft s Rain 
a Hanou z Fear Effect. | ony mají podobně 
silně zdůrazněné ženské rysy, ovšem as- 
poň je jim dovoleno milovat - tedy pokud 
se jedná o lesbickou lásku mezi nimi, pro- 
tože bychom přece byli pěkně namíchnutí, 
kdyby se mezi ně a fantazie mužského 
hráče cokoli vecpalo, že? 

Také Jenn z Primal byla úžasná kočička. 
Ocitla se uprostřed hájemství démonů, 
v němž si vedla se stejnou kuráží jako 
Alenka v Říši divů. Jak získávala čím dál 
větší moc, její vzhled uvadal a pozornost 
se zaměřovala na její nově nabyté schop- 
nosti, byť samozřejmě její ženské znaky 
zůstaly zachovány. | démoni mají přece pr- 
sa. Ale Jenn měla za úkol zachránit svého 
přítele a tak vlastně postavila na hlavu za- 
běhnuté klišé o dámě v ohrožení. Podstat- 
ně větší míru rovnoprávnosti nabízejí hry, 
V nichž si můžete své postavy upravit. 


Deus Ex: Invisible War vám dává možnost 
zvolit si u své postavy pohlaví, což má vliv 
na to, jak se k ní chovají ostatní postavy 
ve hře. Myšlenka je taková, že by hra měla 
dokonale odrážet osobnost hráče - nehra- 
jete tedy žádnou přidělenou roli, ale spíš 
sebe sama. Invisible War nahlíží na po- 
hlaví jako na určitou schopnost nebo 
uniformu, která vám v jistých situacích 
může pomoci. Nejste jen loutka, jste +i 
skutečná žena, byť v reálném světě ' 


jste třeba obtloustlý chlapík. X 


Přesto by hra klidně mohla obsaho- 
vat tu nejvěrohodnější ženskou postavu, 
jaká kdy byla stvořena, a bylo by to úplně 
jedno, protože mechanika hry zůstává 
mužská, což může mnohé vývojáře inspiro- 
vat k vytvoření hry, jež bude zaměřena pří- 


mo na ženské publikum. Například při 3 


voji Paper Moon byly investovány značné 
finanční prostředky na výzkum ženské psy- 
chologie, protože tvůrcům bylo jasné, že 
záměna pohlaví ústřední postavy jim zda- 
leka nezaručí, že hru začne hrát více dí- 
vek. Chtěli udělat hru, která by nabídla 
objektivní a přesné znázornění dívčích po- 
třeb, tužeb a přání, a nikoli jen mužský 
sen, který člověk hraje v roli dívky. Všech- 
ny tyhle úžasné nápady byly zúročeny ve 


HOLKY TO CHTĚJ TAKY 


ý TÉMA 


C mm 


sbírce titulů, které byly pod souborným názvem 
» vydány pro PC - dámy-pařanky tam mohly vyrazit 
“ na nákupy, hrát si s Máke-upem a podobně. Že 
tato série.jen posilovala stávající stereotypy? To si 
pište, že ano, ovšem to nebyla ta největší chyba. 
Tyhle hry totiž byly vyroběné za použití Adobe Di 
rector a jako takové byly neuvěřitelně odporné. 
Barbie Horse Adventures: Wild Horse Rescue 
TÁ je zaměřena, na dívky, které opravdu, ale oprav 
du, no-alefákt opravdu hrozně moc a moc a moc 
touží po'koníkovi a zároveň se jim líbí panenky 
Barbie, Hra sama 0 sobě je docela slušná, ovšem 
adiskusí o politické funkci panenky Barbie, jeji ne 
dosažitelné postavě a hrudi bez bradavek by 
chom se dostali zcela mimo pole počítačových 
her. Skončeme tedy konstatováním, že to byla po- 
měrně podařená hra o ježdění na koni, která byla 
Zaměřená na mladé dívky a i proto zde vystupo- 
valy panenky Barbie. Když byla v hloubi šedesá 
tých letnhaprogramována vůbec první počítačová 


„Žádná žena nemůže mít takovou postavu, 
takže budu méně jíst, víc kouřit, pít a navazovat 
nesmyslné sexuální vztahy, abych opět získala 
zpět svou individualitu v tomto světě ovládaném 
médii.“ No dobře, jen se proboha uklidni, Rip- 
leyová - snažíš se vykopnout otevřené dveře. To- 
hle téma nikdo nebude posuzovat z hlediska po- 
litické korektnosti, protože to je už pěkně obe- 
hraná písnička. 

Mezisletý 30.000 a 5.000 př. n. I. bylo více než 
90 procent obrazů vytvořených člověkem obra- 
zem ženy. Tyto ženy měly obrovská prsa a velká 
pozadí, jež raně paleolitické ženy nikdy nemohly 
mít. Například Venuše Willendorfská je 11 cm vy- 
soká kamenná soška, jež má údajně být oslavou 
F plodnosti a pokračování života; má zachycovat 
bohyni-matku. Ženy byly považovány za dárkyně 
a udržovatelky života a tudíž se jim dostávalo ma- 
ximální úcty. Ostatně než muži přišli na to, jakou 
roli hrají ve zplození oni, musel jim celý ten krvavý 
spektákl porodu připadat jako cosi magického, 
Muži sice byli fyzicky silnější, ovšem nedokázali 
f roztáhnout nohy a přivést na svět dítě, proto tuto 
schopnost považovali za cosi, co je hodné oslavo- 
vání. Ale jakmile pochopili, jak celý ten kolotoč se 
semenem, vajíčkem a lůnem funguje, umění se 
zaměřilo na obrazy falických symbolů, v nichž se 
stále silněji zdůrazňovala moc. 


2 Taki, ničitelka démonů: šli 
byste do toho, ne? 


É 


2 Venuše Willendorfská: 
yste do toho, ne? 


| 
I m > 


ja 


„ Wm 


A V Perfect Dark vystupovala žena s pistolí. Stejně ja- 
ko ve většině ostatních titulů s ženskou protagonistkou. 


A Taki útočí na Raphaela hákem. Dokonce 
i chlapi ve hře jsou do ní zbláznění. 
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hra SpaceWar!, nebyla zaměřena na mužské 
publikum, jen ji prostě shodou okolností naprog- 
ramoval muž. Rakety v této hře vůbec nebyly fa- 
lickými symboly moci, byly to prostě rakety. A hry, 
které ženy nejvíce přijímají, vůbec nejsou zaměře- 
ny výhradně na ženy; jsou to hry, které tím či 
oním způsobem obsahují zkušenosti, jež ženy za- 
koušejí ve stejné nebo větší míře než muži. Tak 
například všeobecná obliba hitu Tetris je přímým 
vyvrácením teorie, že muži díky své údajně vyšší 
schopnostirprostorové orientace tíhnou ke hrám, 
jež vyžadují prostorové myšlení, zatímco hráčskou 
základnu The Sims (od samého začátku jste pře- 
ce věděli, že tuhle hru vynechat nemůžeme) tvoří 
ze šedesáti procent ženy. Lze namítnout, že hra 
je v zásadě takový domeček pro panenky. Ale 
ono to tak úplně není - je to simulátor společnosti 
a jako takový ukazuje ženám na poli her cestu 
vpřed: totiž hru online. Everguest, Ouake a Unreal 
Tournament - abychom jmenovali jen tři případy 


Teď se rychle přetočme o 32.004 let dopředu 
a podívejme se na Taki ze hry Soul Calibur, což je 
démonická vražedkyně skvěle ovládající umění 
ninjitsu. Podívejte na ni! Ta hezká prdelka! Tako- 
vou jen tak nenajdete. Je tento obraz vyjádření 
dokonalé formy, které by se ženy měly snažit do- 
sáhnout, nebo jde spíš o obraz symbolický? Ane- 
bo oboje najednou? Hyperbola může být v tomto 
případě vnímána jako oslava vrozené ženské síly 
nebo jen jako prostředek pro uspokojení mužů. 
Funguje oběma způsoby. 

Taki na sobě má tak přiléhavé šaty, že by klid- 
ně mohla chodit nahá. Vždyť jsou jí vidět i bra- 
davky. Ano, vůbec se nebojíme, klidně slovo 
„bradavky“ ještě zdůrazníme, protože jsme ča- 
sopis věnující se PS2. Například ve verzi pro Ga- 
meCube takové detaily vidět nebyly, patrně pro- 
to, že jim takto otevřená sexualita přijde moc 
pohoršující. 

Stejně tak byly počítačově zakryty bradavky An- 
geliny Jolie z plakátu na film Tomb Raider: Cradle 
of Life - k nevoli svůdné hvězdy. Pro rakouský ča- 
sopis News se dokonce nechala slyšet, že chce 
„aby bradavky byly vidět“. Producenti měli údajně 
obavy, že by viditelné bradavky mohly někoho 
urazit. No, my už řekli své, jen je třeba podo- 
tknout, že je politika ženské postavy stejně 
hluboká jako široká. 


A SEXUÁLNÍ 
REVOLUCE 


Následující tisková zpráva se obje- 
vila v době, kdy se rodil tento člá- 
nek: „| když se neustále mluví 
o tom, jak velký význam mají v her- 
ním průmyslu hráčky, existuje jen 
velice málo příkladů, kdy by společ- 
nosti zabývající se vývojem her sku- 
tečně podpořily svá tvrzení finanční 
investicí. Konami nicméně i nadále 
produkuje hry zaměřené na širší 
publikum a už v dubnu představí 
na veletrhu Sistastyle v londýn- 
ském ExCelu novou verzi populární 
Dancing Stage Few 

Vidíte to, dáte jim make-up a ne- 
cháte je tančit. Holky se nikdy tak 
dobře nebavily. 


A Ve Fear Effect na PSone vystupovaly ženy, 
které po sobě sexuálně toužily... 


A Lara: Je to žena-muž, muž-žena, 
všechno v jednom. 
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JAK JENN Z PRIMAL ZÍSKÁVALA ČÍM DÁL VĚTŠÍ 00, k 
VZHLED UVADAL A POZORNOST SE ZAMĚŘOVALA = a 
NABYTÉ SCHOPNOSTI, BYŤ SAMOZŘEJMĚ JEJÍ ŽENSKÉ 


ZŮSTALY ZACHOVÁNY. PODLE VŠEHO I DEMONI MAJÍ PRSA. 


online her - vycházejí z klasických herních stylů, pří- 
čemž erpégéčka a first-person střílečky mají poměr- 
ně početné ženské publikum. A pak že se dívkám ne- 
líbí násilné hry. Třeba nejlepší český klan NecroRai- 
sers má celý ženský tým, který v CounterStrike poráží 
leckteré mužské týmy. Internet je pro ženy tím nejlep- 
ším místem, kde si mohou skrze hlaveň zbraně vybít 
svou zlost na muže; mimochodem také je to místo, 
kde se mohou seznámit se svým potenciálním part- 
nerem. Jak Unreal, tak Everguest už mají na svědomí 
řadu manželství. 

Díky širšímu potenciálu pro komunikaci a týmovou 
hru.se ty herní žánry, které byly dříve považovány za 


zajímavé výhradně pro mužské publikum, dostávají 
do hledáčku žen, pro něž jsou hry v singleplayeru za- 
jímavé jen vzácně. Při pohledu na statistiku her hra- 
ných:online vidíme, že skladba hráčů je tak padesát 
na padesát. A to platí i pro konzólesmeboť stále větší 
počet her má zabudovanou online funkci, anebo do- 
konce fungují výhradně online (což je případ Ever- 
guestu). Vzhledem k tomu, že by-hry pro konzole no- 
vé generace měly internetovou funkci podporovat 
standardně, |ze se těšit nato, že se-hry stanou sku- 
tečně společnou zábavou: a že ispektrum hráčů bu- 
de podstatně pestřejší než kdykoli v minulosti. Je to 
možná trochu ironické, ale část přitažlivosti sítě.spo- 


čívá v jejím bezpohlavním charakteru, Internet zakrý- 
vá vaši identitu před světem a vy na sebe prozrazuje- 
te maximálně své reakce. Na internetu si můžete za- 
hrát partičku karet, vyzkoušet si, jak se farmaří na 
Tatooine ve Star Wars Galaxies, nebo si dopřát tera- 
peutických rozkoší, jaké skýtá členství v elitní jednot- 
ce americké armády. Amazonka s obřím lukem, vo- 
sím pasem a silikonovým poprsím může představo- 
vat zosobnění ženy pro vizuální potěšení, ovšem stej- 
ně tak dobřemmůže-tuto postavu hrát nějaký Dave 

z Minneapolisu, který ulítává na ženách-bojovnicích 
v-kožených.oblecích, či Helena z Osla;.které se prostě 
zachtělo zahrát si v roli postavy:s=velkým poprsím. 


Poslyšte vy, převážně 

mužští spotřebitelé, my jsme 
ženy a vyskytujeme se ve 
všech věkových skupinách, 
velikostech a... chutích. 


Mae 


Můžete být atraktivní a mít 

RÁDA VIDEOHRY! Milé dív- 

ky, je to naprosto OK; ne- 

musíte být ošklivé, abyste si 

mohly vychutnávat hraní her, 

protože hry zdaleka nejsou jen 

pro ošklivky! Britská Gamer TV vyhlá- 
sila dokonce hledání hezkých lidí, kteří 
di hrají videohry. Vernon Kay (legrační tý- 
pek zoufale hledající nový sestřih) 11. pro- 
since 2003 předal tuto cenu vítězům 


v mužské a ženské kategorii. Účastníci 
museli zaslat svou fotku, na které jsou za- 
chyceni, jak hrají hru nebo vedle nějaké 
věci související s hrami. A nejenom to, 
museli i odpovědět na řadu otázek týkají- 
cích se her. A také museli být pohlední. 
Ti nejpřitažlivější dostali cenu. Pokud 
někdo z vás tuší, proč lidé, kteří 

hrají hry, musejí být rozdělovaní 

na „sexy“ a „ne-sexy“, dejte nám 

prosím vědět. 


o, někdy ale 
204 p a stejně jako 
které hrají hry. V tomto 
pohlavím a věkem, 
ách a dívkách odka- 
e téma pokrýt co 
máme 


e zobecňov: 
ednotný ženský vkus 
ě á ie žen, 

neexistuje jedna jediná věková ee 0 sk 
č ám jde o pohlaví spíše ne zákoně 
čte čo lo být odvozováno, Ze zmínky © - 
ko“ r pro 4 standardnímu věku. ———— a 
- m vší ěji, protože to Je téma obrovs m 
S ant jen omezený počet stránek. 


Člověk nikdy nemůž 


musíte, protože žádný j 
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| SVĚTOVÁ PREMIÉRA“ 


BTAL 0 Oo z 
F M 5=M 


se válí v trávé... SVOU 


Zjistili jsme VŠE! 


LD WI 


akce PLAY! pot 
hratelnou S! 
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MAGAZÍN V ČESKÉ REPUBLICE 
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FAX: 267 211 305 E-MAIL: LUDEKESEND.CZ 
ZAVOLEJTE NA PŘEDPLATITELSKOU LINKU 


26/ 211 301-303 


l ANO, CHCI SE STÁT PŘEDPLATITELEM ČASOPISU FPLAIře* ! 


O PŘEDPLATNÉ NA 12 ČÍSEL - 850,- Kč 
O PŘEDPLATNÉ NA 6 ČÍSEL - 450,- Kč 


Stačí tři jednoduché kroky... 


1) Patřičnou sumu zaplaťte složenkou typu C na tuto adresu 
Předplatné PLAY, Send Předplatné, P.O.Box 141, 
140 21 Praha 4, tel. 267 211 301-303 (p. Kadlec), ludek©send.cz 

2) Vyplňte kupon na této straně. 

3) Kopie složenky (do zprávy pro příjemce napište první číslo, které si předplácíte) 
i kuponu zašlete též na příslušnou adresu. 


ZPŮSOB PLACENÍ | SLOŽENKOU 
Složenkou typu C postupte patřičnou sumu na níže uvedenou adresu. 


ŠEKEM 
Vypsaný šek přiložte k tomuto formuláři. 


Chcete-li platit jiným způsobem, nebo v případě jakýchkoliv speciálních požadavků (ji- 
né trvání předplatného, placení fakturou apod.), kontaktujte prosím SEND Předplatné, 
P.O.BOX 141, 140 21, Praha 4 (telefon 267 211 301, 302, 303, sendesend.cz) 


titul telefon 

jméno ADRESA NA ZASÍLÁNÍ 
příjmení 

adresa 

PSČ 
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LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


Zadejte následující 
kódy v příslušné při- 
stávací stanici v Mu- 
seum R pro odemknutí 
dané lodi. 


LADY LOVE 

- Zadejte 4170 4170 ja- 
ko heslo v přistávací 
stanici 43. 


STRIDER 

- Zadejte 5050 1060 ja- 
ko heslo v přistávací 
stanici 424. 


MR. HELI 

- Zadejte 5959 5959 ja- 
ko heslo v přistávací 
stanici 459. 


CURTAIN CALL 


- Zadejte 9910 0101 ja- 
ko heslo v přistávací 
stanici 4100. 
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Tři pečlivě vybrané strany ze 
specializovaného návodového magazí- 
nu TipStation. V každém jeho číste na- 

jdete stovky ba tisice cheatů a tipů 
a desitky kompletních návodůl 


JAMES BOND 007: 


EVERYTRING 


OR NOTHING 


ZÍSKEJTE PŘÍSLUŠNÝ POČET PLATINOVÝCH ÚKOLŮ PRO ODEM- 
KNUTÍ DANÝCH CHEATŮ. POTÉ, CO JE ODEMKNETE, MŮŽETE JE 
ZADAT V OBRAZOVCE PO PŘERUŠENÍ HRY. 


Cheat Počet Platinum © Kód 
Zlatá zbraň 01 
Vylepšená trakce 03 
Vylepšené baterie 05 
Dvojitá munice 07 
Dvojité poškození 09 
Plná munice k 
Maskování 19 
Plná baterie 15 
Všechny zbraně 17 
Nekonečně baterie 19 
Zpomalené řízení 25 
Platinová zbraň 27 


OOOO00OOV0000O 
OOOOOOOVOO0OOVO 
OOODOODOODOVO 
OOODODOO0ODO0VOO 
OCOOOOOOOOVOO© 


ODEMKNUTÍ 


Aréna Cistern 
Baron Samedi 
Odd Job 

Egypt Commander 
Hazmat Guard 
Mya 

Aréna Test Lab 


Egypt Guard 
South Commander 


ODMĚNY 

Odměny, které si můžete odemknout, a po- 
čet „Gold 007“, které potřebujete pro jejich 
odemknutí, si můžete prohlédnout pod po- 
ložkou UNLOCKS v hlavním menu. 


BONUSOVÉ HRY 

Dokončete všechny singleplayerové úrovně 
pro odemknutí dvou bonusových her: bojo- 
vého simulátoru MIl6 a Testu přežití MI6. 


MULTIPLAYEROVÉ BONUSY 
Splněním příslušného počtu „Objective 
Points“ v režimu Cooperative Multiplayer 
můžete odemknout následující postavy 
a arény, které můžete posléze využít 

v Multiplayeru. 


ODEMKNUTÍ BODY 


Moscow Guard 230 
Le Rouge 260 
003 290 
Katya Jumpsuit 320 
Serena 350 
Aréna Burn Chamber 370 
Diavolo Moscow 400 
Serena (alternativní) 430 
Miss Nagai 


TAK AND THE POWER OF JUJU 


VŠECHNY BONUSY 

Přerušte hru a stiskněte €, >, ©, A, ©, ©. 
—, €. Tím odemknete položky Cinematics, 
Concept Artwork a Storyboards v Extras Menu. 


VŠECHNY ROSTLINY 
Přerušte hru a stiskněte ©, A, ©, €, 4, 
DK. 


VŠECHNY KAMENY 


Přerušte hru a stiskněte TROJÚHJELNÍK, A, 
©, ©.©.©,€, >. 


VŠECHNY JUJU SÍLY 
Přerušte hru a stiskněte $, >, ©, 4, A, ©, 
e.V. 


VŠECHNY YORBELY 


Přerušte hru a stiskněte $, A, ©, A, >, 
©.4.1. 


EXTRA PÍRKA 
Přerušte hru a stiskněte ©, A, ©, ©, A, 


©, A, A. Tento kód můžete znovu a znovu 
opakovat pro další pírka. 


1 PROFILEZ 


4 


v 


WRATH UNLEASHED 


EXTRA ZDRAVÍ A RYCHLOST 

V titulní obrazovce stiskněte f, 4, 1, 4, €, >, 
4, 1.9.1, 1,5, 6, A. Obrazovka blikne ja- 
ko potvrzení správného zadání kódu. 


VELKÉ POSTAVY 

V titulní obrazovce stiskněte €, A, +, ©, >, 
©, 4, A. Obrazovka blikne jako potvrzení správ- 
ného zadání kódu. 


ODEMKNUTÍ ARÉNY ELEPHANT POOL 
Vyhrajte 20 soubojů v aréně v režimu Versus Mo- 
de. 


ODEMKNUTÍ ARÉNY METAL AGE 
Vyhrajte 100 soubojů v aréně v režimu Versus 
Mode. 


pou 


PITFALL: 


THE LOST EXPEDITION 


DOPLNĚNÍ ENERGIE 
Držte CBD a (8 a pak stiskněte 


<.©,©,4.A,x 


A a © (musíte mít čutoru). 


Následující cheaty zadávejte 
MEDAL ar HONOR: (zao sapsí 
© 
E 
LOST CAVERNS 
©.>.€.,.8, A, A 


HRANÍ ZA NICOLE 


POLOŽKU PRO ZADÁVÁNÍ PASSWORDŮ NAJDETE V MENU VOLEB ©1L400.01 
Nepřátelé jdou zabít pouze headshotem .....................4+++++* MAARIN ORIGINÁLNÍ PITFALL 
REK „AE SDO“ Ee Bat od cte ehazne dala A u u Vi wrere s 7 /sle Pas +200 PUFFER ©, ©, ©, >, ©. ©, ©. 4, 
(Ochrana před KUIKAMÍ |- 24% =l8mg seal Bieei0e bene MARINE sisíe áenté TANG © 

PKOOMNK POOR 7 „S la ona eu zao zrara P dna etalon TRIGGER 


Vee nan le el Es Ale re sání A ek 5 PRA S kaj HOGFISH 
„ . DAMSEL 
GARIBALDI 
NOSMIBMOBÉ 7 See ao R ze SA EKK CO 605 nb č lo AE MLO A Aa IMMORTALITY 
Všichni:májí V6ÍKÉ TUCG .......--.-===e:ss:wese.s/r seejeselsiee'e:pie'1e: 600.6 SPINEFOOT 
Můži sttlými KODOUKY: 11;a:'a:s1dsrišís/svariračě ba 6ja aja dí8 605 alb 818 6lá osiv tě SEAHORSE 
Mód „Silver Bullet“ ..... „ „TILEFISH Pokud budete dost dobří, čekají vás celé nové režimy a nejrůznější další 
Nekonečná munice 40 © WE% dr M. o IB tá GOBY bonusy. Bohužel nejsou kódy, jak si všechno ulehčit, musíte si všechno 
Vádoy miss! JOU 005 NNNNÁ Přkoo MAM BUTTERFLY SE RO OSOU 
VOLBA ÚROVNĚ 


Absolvujte jakýchkoliv 19 úkolů a odemkne se vám režim Stage Select. Ten 


vám umožňuje volně přecházet mezi úrovněmi a vrátit se do minulých částí, 
= které jste už navštívili, a popřípadě tu můžete splnit dodatečné úkoly odemyka- 
u jící další úrovně později ve hře. 4 


VOLBA MISE ARCHIVNÍ PŘEDMĚT *1 
Přerušte hru a stiskněte $, 4, €, >, €, €, >, >. Vraťte se do hry a Spawn něco řek- Najděte všech 99 archivních předmětů ve 
ne pro potvrzení kódu. V hlavním menu by měla být nyní položka Select Mission. hře a odemknete ten poslední - Irazu Valley 


mural - který se pak objeví ve vašem sezna- 
mu jako určitá vzpomínka na to, že jste 
všechno viděli a pokořili opravdu celou hru. 


VŠECHNY ZBRANĚ 

Přerušte hru a stiskněte 1, 4, €, >, €, >, 
©, €. Vraťte se do hry a Spawn něco řekne 
pro potvrzení kódu. SCARY MOVIE 

Až dokončíte všech 33 úrovní (stejně jako 
druhé úkoly v každé misi - tedy celkem 65 
úkolů, protože první mise má jen jeden), 
odemkne se vám jeden bonusový filme- 
ček, který vás opravdu hodně vyděsí! 


NEKONEČNĚ MUNICE 

Přerušte hru a stiskněte 1, 4, ©, >, 1, €, 
4, >. Vraťte se do hry a Spawn něco řekne 
pro potvrzení kódu. 


NEKONEČNĚ NEKROPLAZMY 

Přerušte hru a stiskněte $, 4, €, >, 4, €, 
T, >. Vraťte se do hry a Spawn něco řekne 
pro potvrzení kódu. 


REŽIM TIME ATTACK 

A nakonec poté, co se vám podaří dokon- 
čit úplně všechno (splnění všech misí i na- 
lezení všech archivních předmětů), ode- 
mkne se vám Time Attack volba, ve které 
si můžete všechny mise zkusit na čas 

a pokusit se překonat rekordy. 


ODEMKNUTÍ ENCYKLOPEDIE 

Přerušte hru a stiskněte $, $, DOLVA, >, €, 
—, 1, J. Vraťte se do hry a Spawn něco řekne 
pro potvrzení kódu. 


DOPLNĚNÍ GALERIE KOMIKSŮ 

Přerušte hru a stiskněte $, 4, €, >, >, €, 
«€. Vraťte se do hry a Spawn něco řekne pro 
potvrzení kódu. 
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Pro odemknutí úrovně zvolte cheat, enter profiles 

a označte Jasmine Curry. Nyní stiskněte (83 + (BD + 
© + © pro odemknutí každé úrovně. Po aktivaci to- 
hoto kódu bohužel není možné uložit hru! 


Začněte hru a podrž- 
te ©D + (3+ A+ 
R3. Tak můžete vylep- 
šit svou postavu až do 
úrovně 20 a získat 
75.000 zlata a 999 abili- 
ty bodů! 


PRO VÝBĚR ALTERNATIVNÍCH KOSTÝMŮ 
DRŽTE PŘI VÝBĚRU POSTAVY m NEBO m 
DDSMS - druhý oblek pro Donatella 

LDMSR - druhý oblek pro Leonarda 

RRLMD - druhý oblek pro Michelangela 

DMDML - druhý oblek pro Raphaela 

SMMRS - pozměněné zvukové efekty 

SSSMR - Donatello bude mít lepší obranu 

DMDRS - Donatello bude mít permanentní power-up 
DRLDS - vylepšená zbraň pro Donatella 

MRLLM - Leonardo bude mít lepší obranu 

LSLSR - Leonardo bude mit permanentní power-up 
LMLSD - vylepšená zbraň pro Leonarda 
SMRDM/SSLDM - nekonečné hvězdice pro Leonarda 
MRRML - Mike bude mít lepší obranu 

MMSLR - Michelangelo bude mít permanentní power-up 
SMRDI/MSRMM - vylepšená zbraň pro Mika 
DRDSS/MSSLD - nekonečné výbušné hvězdice pro Mika 
LRMDS - Raphael bude mít lepší obranu 

MSLLR - Raphael bude mít permanentní powerup 
RDSRL - vylepšená zbraň pro Raphaela 

SRLMD - mód Casey Jones 

LSLML - mód Splinter 

MSRLS/ - Splinter (Tříska) 

LSDRM - databáze pomocných věci 

LSMMS, SSLDM, MSSLD, SRLMD, LSDRM - bonusové 
úrovně 
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NAVÝŠENÍ LEVELŮ A PENĚZ 
Stiskněte a držte aa + © + A + A + © + ©, pak přimáčkněte a 


VÝBĚR ÚROVNĚ A NESMRTELNOST 
Stiskněte a držte aa + (a + A + ©A + © + ©, pak přimáčkněte P= a objeví se 
cheatové menu. 


SPECIÁLNÍ FILMEČEK GEMBU 


Dohrajte se všemi želvami kolo „Dojo 3“. 


SPECIÁLNÍ ÚDER GEMBU 


Dohrajte se všem! želvaml kolo „Special 
Stage: Ordeal“ 


SKRYTÉ POSTAVY 

Casey Jones - dohrajte s Raphaelem 1. level 
Casey Jones (Story) - dokončete Challenge na 
libovolnou obtížnost do 15 minut 

Evil Turtlebot - dohrajte s kýmkoli 3. level 

Hun - dohrajte s Michelangellem 6. level 
Oroku Saki - porazte ho s kýmkoli v 6. levelu 
Oroku Saki (1vs1) - dokončete Story se všemi 
želvami 


Shredder - porazte v 6. levelu Trhače s kterou- 


koli z želv 

Splinter - dohrajte s Leonardem 3. level 
Yoshi Hamato - dohrajte Challenge mód s 
jakoukoli postavou 


C4 BALDUR'S GATE- 
DARK ALLIANGE 2 


NÁSLEDUJÍCÍ KÓDY ZADÁVEJTE IHNED PO SPUŠTĚNÍ NOVÉ HRY. 


BLOODRAVNE 


KÓDY SE ZADÁVAJÍ V CHEATOVÉM MENU A JE 
NUTNÉ JE PAK AKTIVOVAT V PAUSE MENU. 

Zmrazení nepřátel ............ DONTFARTONOSCAR 
VÝDĚT ÚTOVNĚ s 74 s, smssínšísá ki neš ONTHELEVEL 
Tajná úroveň ... „ BRIMSTONEINTHEBAYOU 
Zpřístupnění ovládání nepřátel ... DONT FART ON OSCAR 


Plný Bloodlust ........ ANGRY XXX INSANE HOOKER 
Nesmrtelnost ............. TRI ASSASSIN DONT DIE 
Juggy mód ................. JUGGY DANCE SOUAD 
Doplnění zdraví ......... LAME YANKEE DONT FEED 


MÁME PRO VÁS ŘEŠENÍ! 
DESÍTKY NÁVODŮ 
TISÍCE CHEATŮ... 


V KAŽDÉM ČÍSLE NALEZNETE 


Kompletní návody na každou důležitou PS2 hru. Návody jsou stručné, jasné a přehledné, vyřešíte po- 
dle nich jakýkoliv zákys a překonáte jakoukoi překážku. Navíc j tu rozsáhlá databáze tisícovek 
Bří kódů věetně stovek čerstvých na aktuální hiy, díky kterým si své hry budete moc eště více 
poLO S76 Pad ao no apraadní dona 

V 


VĚ vychází čtyřikrát do roka v rozsahu neuvěřitelných 164 stran za skvělou cenu 195 korun. 


1. Kolikrát dosud vyhrál 
samostatnou českou ligu 
jiný tým než Sparta 
Praha? 

a) 1x 

b) 2x 

c) 4x 


polečně s Electronic Arts jsme připravili velmi za- 
'jímavou soutěž o hry a předměty s tematikou blí- 
žícího se šampionátu EURO 2004. K dispozici pro 
vás máme hned pět originálních her UEFA Euro 

A 2004 a k tomu navíc ještě pět triček ke hře. Pět vy- 
losovaných získá kolekci obou cen, musí si ji však 
zasloužit - stejně jako v prvním čísle vám předklá- 
dáme DESET často docela obtížných otázek, na 
které chceme znát výhradně správnou odpověď. 


Své odpovědi nám pošlete nejpozději do konce 
května na e-mailovou adresu soutezeplaymag.cz, 
(jako předmět uveďte EURO), popřípadě na adresu 


redakce. Přejeme hodně štěstí při losu a volbě 
správné odpovědi. 


3. Kdo nám vstřelil vítěz- 
nou branku (zlatý gól) ve 
finále Euro 1996? 

a) Bierhoff 

b) Klinsmann 

c) Kuntz 


2. Který z následujících tří 4. Kde se bude hrát Svě- 


hráčů se něčím významně tový šampionát ve fotbale 
liší od ostatních dvou? © v roce 2006? 

a) Buffon a) Německo 

b) De Boer b) Švédsko 

c) Casillas c) Argentina 
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5. Za čí zákrok písknul 
rozhodčí Collina proslulou 
penaltu proti Nizozemsku 
na Euro 2000? 

a) Němec 

b) Látal 

c) Srníček 


6. Který z následujících 
hráčů nehraje v České 
republice? 

a) Fukal 

b) Labant 

c) Frýdek 


7. V jakém roce jsme se 
naposledy zůčastnili Mis- 
trovství světa? 

a) 1986 

b) 1990 

c) 1994 


8. Který z následujících 
týmů nehrál s českou re- 
prezentací v kvalifikaci na 
Euro 2004? 

a) Moldávie 

b) Bělorusko 

c) Lotyšsko 


9. Který z následujících 
hráčů není Portugalec? 


a) Hierro 

b) Costa 

c) Gomes 

10. Jaká je správná 
vzdálenost mezi brankou 
a značkou pro pokutový 
kop? 


a) 11 metrů 
b) 10 metrů 
c) 9,15 metru 


HOKEJ, TO JE HRA 


druhá soutěž tohoto čísla je uspořádaná ve 1. Jaký tým nehraje na letošním 
spolupráci s Electronic Arts. Soutěžíme sice MS v hokeji v Praze? 
o starší hru, NHL 2004, ovšem ta je aktuální dí- a) Japonsko 
ky aktuálnímu Mistrovství světa. Navíc přidává- b) Norsko 
me pět kusů exkluzivních hokejek Nike a puků. c) Ukrajina 
Pět kolekcí poputuje mezi pět vylosovaných čte- 
nářů, kteří správně zodpoví na naše otázky a do k k E 
konce května pošlou své odpovědi na adresu " rate 'e pro i 
i soutez©playmag.cz (s předmětem HOKEJ), po- Šampionát? 
případě na adresu redakce. Zlomte vaz! 5 č ce 
: c) Německo 
i 
| 3. Kdy vyhrál poprvé českou 
hokejovou ligu tým Vsetina? 
; a) 1994 
b) 1995 
c) 1997 


V spolupráci s firmou Cenega jsme při- 


1. Jak se jmenuje první mo- 


pravili poměrně rozmanitou soutěž torková hra, která vyšla pro 
o nejrůznější dárečky, jimž dominují dva ku- PS2> 
sy motorkové hry MTX Mototrax. Kromě to- a) Moto GP 
ho můžete vyhrát jeden kousek hry Fallout: b) Need for Speed 
Brotherhood of Steel a navrch ještě dvě c) MX Rider 


pěkná trička ke hrám Deus Ex 2 a Ghost 
Recon. Dárky získá pět vylosovaných čtená- 


řů, kteří správně zodpoví na naše otázky 2. Hra Fallout je známá z PC? 


a do konce května pošlou své odpovědi na 
adresu souteze playmag.cz (s předmětem 
MOTOTRAX), popřípadě na adresu redak- 
ce. Držíme palce! 


FEATURING TRA VIS PASTRANA 


Do jakého žánru tam spadá? 
a) Sportovní 

b) Strategická 

c) Akční RPG 


3. Jak se jmenuje hlavní hrdi- 
na hry Deus Ex? 

a) Thief 

b) JC Denton 

c) Mike Koudelka 
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ZAJÍMÁ VÁS NĚCO? ZAVALTE NÁS SVÝMI ŽÁDOSTMI A OTÁZKAMI A MY VÁM DOKÁŽEME, 


JAK SKVĚLÍ JSME NOVINÁŘI! NEBO TO ALESPOŇ ZKUSÍME... 


ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ SI 070 


PEETER, 
E-MAIL 


Už je to docela dlouho, co 
jsem naposled slyšel o hře 
Malice. Nejdřív měla vyjít snad 
jenom na Xbox, ale později se 
kdesi objevila informace 

i o PS2 verzi. Mám rád ploši- 
novky a obrázky vypadaly 
hodně zajímavě. Je zrušená, 
nebo se jí ještě dočkáme? 


ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ EL 


MALICE 


Jejím autorem je britský tým Argonaut, který v po- 
sledních letech stihlo několik ran. V květnu 2003 
zrušila Vivendi vydavatelskou smlouvu na několik 
různých titulů včetně zmíněné plošinovky Malice, 
začátkem tohoto roku pak Argonaut ohlásil znač- 
nou ztrátu, neboť jeho poslední tituly nebyly tak 
úspěšné, jak se čekalo (včetně skvělého I-Ninja). 
Nyní se, zdá se, blýská na lepší časy, Argonaut pro 
EA vyvíjí hry Catwoman, Bionicle a Harry Potter 

a uzavřel s firmou Evolved smlouvu o vydání mj. 

i právě Malice. K tomu by mělo dojít každým týd: 
nem. My jsme si hru už zahráli - není špatná, ale 


nečekej zázraky. V příštím čísle najdeš recenzi. 


LUKÁŠ KOČÍ, 
E-MAIL 


Závodně hraju ragby a rád bych 
si ho zkusil i na PS2. Vím, že EA 
po vzoru NHL a FIFA před lety 
vydávala i Rugby (alespoň na 
PC), ale v obchodech ho nemůžu 
sehnat. Je to proto, že se sem 
nedováží, nebo v poslední době 
ragbyová hra vůbec nevznikla? 


JMENO HRY 


RUGBY 2004 


Je pravda, že EA před lety Rugby vydávalo, ale 
posledních pár let bylo ticho po pěšině. Teprve 
letos (patrně na základě úspěchu anglické re- 
prezentace na loňském šampionátu, který vý- 
razně zvětšil zájem o ragby na velkém anglic- 
kém videoherním trhu) se k němu vrátila 

s Rugby 2004, která vyšla už v září loňského 
roku. Jak sám píšeš, k nám se bohužel nedo- 
váží - můžeš si ji ale dovézt sám nebo objed- 
nat na internetu. 

Rozhodně však nečekej nic kvalitního, my sa- 
mi ji sice nehráli, recenze však byly rozporuplné 
a Rugby 2004 údajně zdaleka nedosahuje ani 
kvalit fotbalové FIFY. V těchto týdnech přichází 
na trh konkurenční World Championship Rugby 
od Acclaimu, která je údajně podstatně lepší (od 
tvůrců jisté legen- 


dární série Jonah 
Lomu Rugby). Tohle 
všechno ovšem má- 
me jenom z dosle- 


chu, ragby není náš 


šálek kávy.. 


ROMAN KALIVODA, 
PLZEN 


Netrpělivě oče třetí dil Hitmana, 
mojí oblíbené hry. Proč 
tu článků, ale nedozvěděl jsem se od- 


pověď na moje imalo by 
a autoři ve třetím dílu plánuj 
říct něco o minulosti hrdiny (příběh je 


vyprávěn pomocí flashbacků) 
A SE opě 
, nebo bude mit výčitk 
í jako ve di 
moc nelíbilo). 
i o filmu podle Hitrnana, děje se ně 
v tomto směru? Snad mi dokážete od 
povědět alespoň vy. 


ŘEKLI JSTE SI O TO mmm) 


Napište svou žádost 
a my zařídíme zbytek! 


PLAY 

EuroMedia Publishing 
Volarská 301/13 
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redakce © playmag.cz 


JMÉNO HRY 


HITMAN: CONTRACTS 


Nedokážeme. Ale protože jsme se shodou okolností 
setkali s Neilem Donnellem, producentem v Eido- 
Su, položili jsme mu tvoje otázky, a zde je tedy odpo- 
věď přímo od zdroje! 

Dozvíme se něco konkrétního o minulosti 47? 

Nic moc detailního o minulosti Hitmana neprozradí- 
me. Některé z misí vám pár maličkostí o činech a his- 
torii 47 prozradí, ale víceméně jde hlavně o to, aby spi- 
nil zadaný úkol. 

Ve druhém dílu měl hrdina výčitky svědomí. Vzhle- 
dem k tomu, že je Contracts zasazen do času před 
druhým dílem, můžeme čekat, že bude nelítostný 
a libovat si ve své práci? 

Hitman je dosti komplikovaná postava. Snaží se 
změnit svůj život, protože nezná nic jiného než svět ná- 
jemných vražd. Tentokrát ale půjde o něco trochu jiné- 
ho a 47 se ve hře nachází na svém vrcholu. Spíše než 
o osobní motivace tu tedy půjde o přežití a splnění 
úkolů. Nemilosrdné, precizní a vynalézavé. 

Loni se na internetu šuškalo o filmu Hitman. Máte 

V tomto směru nějaké novinky? 

Je mi líto, ale na toto téma vám nemůžu podat žádné 
informace, ačkoliv sdílím nadšení vše: 


ZMĚNA JE ŽIVOT 


Na Play jsem čekal jako na dar z nebes. Konečně 
jsem se dočkal a hodnotím ho zatím jen pozitiv- 
ně! Co mě ale udivuje, je někdy obrovská změna 
hodnocení některých her v časopise Play a dříve 
v PSM2. Stejné hry hodnotíte i o 20% odlišně. Jak 
je to možné? Že by u vás za jediný rok nastala tak 
prudká změna? Držím palce, ať jste úspěšní. 
TIBOR KOVÁCS, KARVINÁ 


Tibor nebyl jediný, kdo si této změny všiml a my 
rozhodně souhlasíme s jeho argumenty. Potíž je 
v tom, že zatímco náš tým je víceméně stejný, 
spolupracujeme nyní s jinou anglickou redakcí, 
která má logicky na řadu her jiný názor. Na to ne- 
můžeme namítat vůbec nic, ovšem máte pravdu, 
že český Play je v první řadě náš, a měl by tedy 
zohledňovat především naše hodnocení. V prv- 
ním čísle jsme z důvodu časové tísně ponechali 
„Playlist“ s názory anglické redakce (ono - sed- 
nout si v redakci a pohádat se o hodnocení něko- 
lika stovek her, to není záležitost na jedno odpo- 
ledne), tomu je však konec. V tomto čísle je Play- 
list nově zpracován jako seznam zhruba stovky 
nejznámějších a „nejdůležitějších“ PS2 her (niko- 
liv nejlepších!) a jeho podobu budeme v budouc- 
nosti pravidelně střídat. Za zmatek se omlouvá- 
me a za „novým“ hodnocením si pevně stojíme. 


DIOPTRIE 


Je mi 48 let. Před čtyřmi lety jsem se potkal se 
žloutenkou a musel jsem přestat chodit do hos- 
pody (postupně). V té době jsem koupil pro syna 
PS2, za dnes neuvěřitelných 20 tisíc korun. Syn 
byl na vojně, tak jsem to zkoušel sám. Pak se vrá- 
til a začaly boje. Mladej hraje střílečky, já závodní 
a sportovní. Nakonec jsme se nějak srovnali. 
Prostě jsme tomu kouzlu propadli oba a začali 
pátrat po časopisech. Prošel jsem Playgame, 
OPS2 a váš bývalý PSM2. Oficiální jsem zavrhl, 
protože nepotřebuju demo a cena je vysoká (jinak 
není špatný). Tak jsme si vybrali váš PSM2 a taky 
Tipstation - bohužel jste s PSM2 po 16. čísle skon- 
čili. Když jsem uviděl v trafice nový časopis Play, 
měl jsem radost. Obsah, grafika, recenze, hodno- 
cení... vše se mi líbí. Hlavně ta cena, i když ta se 
časem asi zvýší. Jen ten proklatě malý formát 
a hlavě písmo mi nesedí. Je pravda, že mám tři 
dioptrie, ale to maj i mladý. Tak s tím zkuste něco 
udělat - zvětšit i za cenu zdražení. Obsah je fajn! 
HONZA KATZ, PRAHA 


Jak už náš šéfredaktor zmínil v úvodníku, tohle 
je naše největší dilema, i když tenhle dopis je je- 


DOPISY 


den z mála, který volá po změně. Podstatné je 
hlavně to, že cena a velikost jsou dvě spojené 
nádoby. Jak jsou na tom ostatní? Chcete větší 
formát i za cenu vyšší ceny? Napište. 


GRATULACE 


Gratuluji Vám ke skvělém časopisu! Jsem jím 
opravdu nadšen a přeji vám úspěch a prosperitu. 
Zajímalo by mě, zda nehledáte nějaké autory re- 
cenzí či článků. Zajímám se o PS2 už celá léta, 
psát snad také umím a pár korun by se mi taky 
hodilo. Těším se na Vaši odpověď. Zlomte vaz! 
JIRKA, E-MAIL 


Přeješ nám prosperitu. To je originální, to nám 
ještě nikdo nepřál! Super! Tým máme sice rela- 
tivně stabilní, ovšem kvalitních recenzentů není 
nikdy dost. Ovšem tak krátkým dopisem nás ne- 
přesvědčíš. Zkus napsat dvě krátké recenze na 
různé hry a poslat nám je. Uvidíme, co s Tebou. 


POVEDLO SE! 


Hurá! Tak „Modrákovci“ už jsou zase zpátky s ně- 
jakým pokusem, jak si pokecat se čtenáři. Mu- 
sím říct, že v mém případě se Vám to povedlo. 
Dozvěděl jsem se o vás zcela náhodou a u svého 
prodejce koupil poslední kousek z výlohy. Ten for- 
mát je dobře vymyšlenej a ta reklama na Tipsta- 
tion - něco podobnýho mám doma... 

Dosud jsem byl odkázaný kupovat na mě příliš 
drahý OPS2, jelikož jsem po konci PSM2 chtěl zů- 
stat v obraze. Ale teď se doufám všechno vrací do 
starých kolejí. Co se týče provedení, líbí se mi kom- 
plet celý styl časopisu, nic bych neměnil, snad jen 
malinko přidal něco o filmech a muzice, testy 
hardware a tak. Na konec jeden dotaz. Koupil jsem 
si skvělou Music 3000, ale zakrátko jsem zjistil, že 
databáze zvuků je moc malá. Součástí balení měl 
být i USB mikrofon, ale nějak prostě nebyl. Zkoušel 
jsem ho sehnat, i přes internet a v zahraničí, ale 
bez úspěchu. Poradíte? A pomůže mi ten mikrofon 
vůbec ve hře? Díky za odpověď, přeju hodně zdaru 
a aby vás to bavilo aspoň tak jako u PSM2. Pak to 
bude jistě bavit všechny včetně mě. 

JIRKA KOHLER, 
BRODEK U KONICE 


Díky za pochvalu, Jirko. O filmu a hudbě bychom 
psali moc rádi (snad se nikdo neurazí, když se 
vám svěříme, že nás baví stejně jako hry), ale 
prostoru je zatím příliš málo. Pokud si nás bude 
kupovat dostatek čtenářů a my budeme moci 
přejít na měsíční periodicitu vycházení, jistě 

s tím něco uděláme. Do té doby snad jen tele- 


graficky. Nejlepší kino za poslední měsíce bylo Ztra- 
ceno v překladu a nejlepší DVD je nově vydaná kolek- 
ce filmů Al Pacina a romantická Láska Nebeská. Po- 
kud jde o hudbu, v redakci posledních pár týdnů po- 
sloucháme nové desky Air a Zero 7 (jak vidíš, u hraní 
máme rádi poklidnou atmosfóru). 

Co se týče dotazu, Music 3000 se prodává jak zvlášť 
(tvůj případ), tak v balíku s mikrofonem. Ten si ale mů- 
Žeš pod názvem Music 3000 Sampler Kit (zhruba za 
1.000 korun) zcela běžně objednat na internetu i sepa- 
rátně. Na tvém místě bychom zkusili obvolat specializo- 
vané prodejny s hrami jako Presto CS, Playcentrum, 
JRC nebo Gameline. Snad bys mohl být úspěšný i u nás. 


NESPOKOJEN 


Díky za super Play. Je to úžasnej časák! Hned za tepla 
vám píšu svou zkušenost. Před pár měsíci mi skončila 
u mé PS2 záruční doba. Nevím, jestli to byla náhoda, 
ale ani ne měsíc poté se mi konzole porouchala. Za 
opravu jsem zaplatil přes tři tisíce, uběhlo pár měsíců 
a PS2 sice funguje, ale už mám znovu problémy 

S přehráváním. No řekněte, je to normální? Asi ano, 
protože z pěti kamarádů, co mají PS2, tři zažili totéž co 
já. Je mi to docela líto, protože PlayStation jsem koupil 
někdy v roce 1999 a dodnes mí funguje perfektně. 
MATĚJ, E-MAIL 


V poslední době slýcháváme podobných případů 
spoustu. Sice se stále nemůžeme ubránit dojmu, že 
jde prostě o náhodu (někteří z nás mají PS2 už přes 
tři roky, od její evropské premiéry, a funguje perfekt- 
ně), ale je fakt, že nejsí zdaleka sám. Možná bychom 
to neměli říkat, ale když už máš konzoli po záruce, 
proč jí OPATRNĚ nerozebrat a OPATRNĚ nevyčistit na 
vlastní pěst? Nám se to podařilo. Pravda je ovšem ta- 
ková, že každé zařízení má svou životnost a nikdo ne- 
může od televize nebo DVD přehrávače čekat, že bu- 
de fungovat věčně. I když ale uvážíme, že spousta 
hráčů používá PS2 mnoho hodin denně, dva roky jsou 
prostě málo. Napište nám i vy svou zkušenost... 


PS2 HERCI 


Zajímalo by mne, kolik peněz dostane herec, který na- 
mluví nějakou postavu ve hře nebo do ní propůjčí svůj 
vzhled. Zdá se mi, jako by se to stávalo stále častěji. 
Můžou si tím vydělat? 

FILIP, E-MAIL 


Proč? Chceš se stát herním hercem? Každopádně ke 
hrám se obrací stále více herců. Ray Liotta ve Vice Ci- 
ty, Pierce Brosnan v Everything or Nothing, Jean Ren- 
no v Onimusha 3 nebo Michael Madsen v Driv3r je jen 
několik málo příkladů, takže není sporu o tom, že si 


1 


DEJTE NÁM VĚDET, 
ZE TAM JSTE! 
POKUD VÁŠ DOPIS 
OTISKNEME, 
VYHRAJETE HRU! 
JE TO SNADNÉ! 


Ten, kdo mě zná, dobře ví, 
co jsem tento měsíc hrál 


Samozřejmě, Forbidden 


Siren. V redakci je nás mi- 
lovníků hororových akcí 

a adventur stále více. Odo- 
lává jim málokdo a není di- 
vu - je jich stále více a ví- 
ce. A zatimco třeba dobrý 
filmový horor už jsem ne- 
viděl hezky dlouho, o kva- 
litní hororovky na PS2 ne- 
ní nouze. Napište nám, 
proč vás baví nebo proč je 
naopak nemáte v lásce. 
Třeba přesvědčite i hlou- 
pého Honzu, aby to zkusil 
Jen doufám, že si téhle in- 
vektivy nevšimne a při 
uzávěrkové kontrole mou 
poznámku přehlédne. 


Každý dopis, který otiskneme 
na této stránce (a vůbec nevy- 
lučujeme rozšíření prostoru 

o další stránku), bude oceněn 
hrou, kterou nám věnovali naši 
kámoši v Presto CS. Takže piš- 
te. Nejde vůbec o to, zda nás 
Ppochválíte nebo zkritizujete - 
jde hlavně o to, aby měl dopis 
hlavu a patu, byl vtipný nebo 
čtivý a především byl potenci- 
álně zajímavý i pro ostatní 
čtenáře. Tak do toho... 


PLA 
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LADISLAV NAGY 


A TI DRUZÍ.. 


KDE TO SEHNAT 


Na rozdíl od videoher stolní 
hry nepodléhají tolik stárnu- 
tí a zub času se na nich tak 


RUBIKOVA KOSTKA 
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INFORMACE 


Jak definovat kvalitního bosse? Měl by mít originální způsob boje, likvidovat by se 


měl pokud možno vynalézavě a pochopitelně - musí také dobře vypadat. Ivo Robot- 


Jméno: Dr. Robotnik 
Hra: Sonic the Hedgehog 
Rok: 1991 


nik je dlouholetým protivníkem Sonica už od prvního dílu. A proč na něj nemůžeme 
zapomenout? Je to tlustoch, má knírek, nožky jako párátka a vymýšlí sí spoustu 
různých způsobů, jak vyzrát na Sonica. Ostatně, později se dočkal i vlastní hry Dr 


Robotnik's Mean Bean Machine. Trochu nepochopitelně byla logická... 
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VZPOMÍNÁME NA (NEJEN POČÍTAČOVÉ) HRAČKY NAŠEHO MLÁDÍ! DÍL DRUHÝ. 


ílý hřebec Napoli - kdo by po něm 
B: Pravda, byl trošku ná- 

kladný, a možná nebyl tak hezký ja- 
ko ostatní koně, ale když vám na něj někdo 
náhodou vstoupil, mohl to být jeho konec. 
Zatímco když vy jste potom vstoupili na Fan- 
tomeho, mohli jste se jen smát - ten popla- 
tek byl nižší než pokuta za parkování od 
městské policie, i když jste jej museli zapla- 
tit- což u pokuty od strážníků občas ani ne- 
musíte. 

Hra Dostihy a sázky se stala fenoménem 
osmdesátých let. Člověče, nezlob se bylo po 
těch generacích už okoukané (pravda, zase 
by ho s vámi nadšeně hrála i babička), dá- 
ma nudná, šachy moc těžké, ZX Spectrum 
nebylo pro celou rodinu a nic jiného tu cel- 
kem nebylo. Maximálně tak televize s něja- 
kým Okresem na severu, Nemocnicí na kraji 
města, Rodáky či další režimní přiblblostí. 
Navíc, ty dostihy byly tak romantické! 

Už tehdy mnozí dobře věděli, že Dostihy 
a sázky není nic originálního, ani typicky 
českého. Je to vlastně kopie - anebo adap- 
tace či lokalizace - světově proslulé hry jmé- 
nem Monopoly. Ta fungovala úplně na stej- 
ném principu, totiž principu kapitalistickém. 
Na začátku hry jste dostali nějaké základní 
jmění a s tím jste museli určitým způsobem 
naložit. Stejně jako ve skutečném životě, 

i zde hrála obrovskou roli náhoda a štěstí, 


ovšem oběma se dalo nějak pomoci. Tohoto 
základního jmění jste využili k nákupu kapi- 
tálu, který vám bude vydělávat - v případě 
původních Monopolů jste nakupovali nemo- 
vitosti a hotely, v případě Dostihů a sázek 
koně a budovali jste jednotlivé stáje, při- 
čemž cílem obou her bylo dosáhnout stavu, 
který tak nerad vidí každý antimonopolní 
úřad, totiž monopolu. Pokud se vám podaří 
ovládnout trh a ostatní si podřídit, je v pod- 


statě rozhodnuto - na rozdíl od života jste to- 


tiž nemohli nabyté finanční prostředky utra- 


kud by se člověk nenechal zlákat na šikmou 
plochu veksláctví, bylo jen málo pravděpo- 
dobné, že by mohl začít obchodovat ve vel- 
kém. Že se stanete v dospělosti velkoob- 
chodníkem bylo asi stejně pravděpodobné, 
jako že z vás po několika návštěvách posi- 
lovny bude Solid Snake. A tím se vlastně ta- 
to stolní hra blížila dnešním počítačovým: 
dávala nám něco, co v reálu možné nebylo. 
Na trhu se objevila někdy kolem roku 

1983 a dodnes si živě pamatuji na nadšení, 
jaké se mne zmocnilo, když jsem někdy v té 


DOSTIHY A SÁZKY VÁS 


PŘIPRAVOVALY NA ŽIVOT, KTERÝ 
TEHDY NEBYLO MOŽNÉ ŽÍT 


tit: za ženy, alkohol, auta, domy ani drogy, 
a tak vás o postavení mohla připravit zas 
jen smůla. Inu, nikdo přece neříká, že hry 
musejí být stejně obtížné jako život. 

Ale tahle hra v sobě měla něco zvláštní- 
ho, něco, čím se tolik lišila od ostatních her: 
Merkur vás připravoval na kariéru mladého 
socialistického konstruktéra, který jednou 
možná vyrobí modernizovanou verzi embéč- 
ka, v Mladém optikovi jste si mohli hrát na 
vědátora dobývajícího skrytá tajemství kos- 
mu. Ale Dostihy a sázky? Ty vás připravovaly 
na život, který tehdy nebylo možné žít - po- 


temné době dostal hru pod stromeček. Vel- 
ké pardubické v té době nezastavitelně vé- 
vodil kladrubský Sagar, vyhrál ji několikrát 
za sebou, a já si v dětských fantaziích před- 
stavoval, jak si takového koně kupuji. Hráli 
jsme tehdy celá rodina a neustále dokola - 
jako by se děti i dospělí bavili představou, 
jak úchvatný by to byl svět, kde by člověk 
mohl vydělávat svou chytrostí. Po roce 1989 
jsem tuhle hru nikdy nehrál, nicméně když 
jsem si před lety koupil prvního dostihového 
koně, uvědomil jsem si, že byla moc jedno- 
duchá... S 


atímco dnes není tým čítající stov- 
ku specializovaných odborníků 
pracujících na vývoji videohry ni- 


čím výjimečným, v 80. letech bylo běžné, 


že celou hru naprogramoval jeden jediný 
člověk. To je také případ Prince of Per- 


sia, kultovní hry, která je (samozřejmě dí- 


ky rozšíření pirátské verze) dodnes mož 
ná nejznámější hrou mezi laiky i v České 
republice. Není divu. V 90. letech byla 
nainstalovaná takřka na každém počíta 
či. 

Za jejím vývojem stojí tehdy 25letý 
student Jordan Mechner. Vývoj mu údaj- 
ně trval téměř čtyři roky, když sám vy 
myslel příběh, postavy i úrovně a pocho 
pitelně celou hru naprogramoval a vytvo 
řil do ní grafiku. Když potřeboval pomoc, 


nemusel chodit daleko. Jeho otec do hry 
složil hudbu, bratr mu sloužil jako před- 
loha pro tolik opěvované animace pohy- 
bu hlavní postavy. V roce 1989 hra vyšla 
na Apple II, zakrátko však byl vytvořen 
port pro snad všechny počítače i konzole 
(včetně PlayStation 2, na které si původ- 
ní verzi můžete zahrát jako bonus ve 
skvělém pokračování Prince of Persia: 
Sands of Time) a prodalo se jí údajně ke 
dvěma milionům exemplářů. 


A samotná hra? Od samotného počát- 


ku vás upoutá především animace. Pohy- 
by, které hrdina zvládá, nejsou v dnešní 
době nijak výjimečné, ale jejich plynulé 
animace jsou nadčasové dodnes. Příběh 
je jednoduchý (zachraňte princeznu 
uvězněnou v hradu), realizace složitá. 


SAO 


Události 1989: Padá berlínská zeď a režim v Československu, Spojené státy napadají Panamu, Gorbačov jmenován sovětským premiérem, Salman Rushide publikoval Satanské verše... 


| FANTASY WORLD DIZZY 


Během jediné hodinky se musíte probo- 
jovat skrz 13 úrovní plných pastí, překá- 
žek a stále dokonalejších strážců. 

Prince of Persia je jednou z nemnoha 
her, kterou si můžete užít dodnes. | po 
patnácti letech vypadá skvěle a ještě lé- 
pe se hraje. Klobouk dolů! 


I Na trh se dostává první PC 
postavené na procesoru 
80486. Běží na frekvenci 
25 MHz. 

Nintendo uvádí na americ- 
ký a evropský trh první gene- 
raci své kapesní konzole Ga- 
me Boy. Přesto, že ji brzy ná- 
sledují technologicky vyspělej- 
ší konkurenti (Lynx, Game 
Gear), drží sí vedení a teprve 
o devět let později se objevuje 
barevná verze, 

ME V září 1989 uvedla Sega na 
americký trh 16bitový Gene- 
sis (v Evropě a Japonsku zná“ 
mý Jako Mega Drive). Díky to- 
mu, že předběhla Nintendo, 

a díky své nové strategil spor- 
tovních titulů a licencí, se stá- 
vá na dlouhá léta jedničkou 

V prodejností. O rok později 
prodej výrazně podpořil | první 
Sonic, 


Creative uvádí na trh první 
zvukovou kartu Sound Blaster 
s 1ihlasým FM syntetizérem 
pro počitače PC, Okamžitě se 
stává standardem podporova- 
ným všemí hrami. 


» MOONWALKER 


BOŽSKÝ 
MICHAEL 


No, nebudeme chodit kolem 
horké kaše. Naším nejoblíbe- 
nějším zpěvákem konce osm- 
desátých let byl bez nejmen- 
ších pochyb Michael Jackson. 
Bylo nám bezstarostných 10 
až 15 let a co si pamatujeme, 
tehdy ho „žrali“ opravdu všich- 
ni, Obdiv vyvrcholil v roce 
1989 s filmem Moonwalker, 
na který se brzy nalepily i po- 
čítačové hry. Automatová ver- 


U. JONES AND 
-| THE LAST CRUSADE 


ze k nám síce dorazila až 

0 pár let později, ale máme 
pro ni zvláštní místo v naších 
srdcích, Místo použití magic- 
kého útoku Michael všechny 
soupeře likvidoval svým nena- 
podobitelným tanečkem. Boží! 
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LKÁ 
NECENZE (A 
=- 


HITMAN CONTRACTS 


Ne vsechno se podaní tak. jak by melo. SH 


manem jsme se meli setkat uz v tomto císk 


bohuzel schuzku odlozil az ně priste 
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m 
KDO? KDE? 
PROC? KOLIK? 


Podivame se také na zoubek nové hře od Lu. 


DRIV3R 


Nechceme nic slibovat. ale pokud hra opravdu 


vyjde v prubehu cervna, mohli bychom do pri casArts, A kromě toho čekejte recenzi Euro 2004, 


stiho cisla suhnout recenzí. Tannere, tés se! The Suffenng, Transformers a dalších novinek 
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Zatáhněte záclonu, hoďte popcorn do mik- 
rovinky a obvolejte kámoše. Je čas vyzkou- Í : ; + 
šet nejnovější a nejlepší herní vychytávky. i i2 = i . TESTY 


ai IPOD JUNIOR 
+ 
Zachraň se, kdo můžeš! Obliba výkonných VIVA LAS VEGAS! 


počítačů a kybernetických hraček se nám 
může šeredně vymstít. Éra vraždících robotů 


+ 
na sebe možná nenechá dlouho čekat. NOVÁ LYRA 


A aby toho nebylo málo, máme pro vás 
ještě jeden seriálek. Tenhle voňavý a chutný 
text připravil exkluzivně pro T3 odborník 
na slovo vzatý. 


Jak... 


JAK NA VIDEOKONFERENCE 


JAK DOSTAT NAHRÁVKY 
Z KAZET NA CD 


JAK VYLEPŠIT 
DIGITÁLNÍ FOTOGRAFIE 


JAK FUNGUJE MINOLTA DIMAGE A1 


: Tentokrát s motorem T6. PDA s VGA rozlišením displeje. Úplně nový tablet PC. 


PHILIPS 


Leté make things bet 


Vyzkoušej: 


www.thingstodoyourthing.com 


